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АТАКУЮЩАЯ СУБМАРИНА 688 


Еестошс Ат ® Количество игроков 1 ® Имитатор подводной лодки 
Рейтинг 


Предыстория 

Что такое современная атомная подводная лод- 
ка? Огромная стальная машина, способная пере- 
плывать океаны, несущая на борту оружие невооб- 
разимой силы. Разрушительной мощи ракет, кото- 
рые может запустить в любой момент американский 
«Трайдент» или наш «Тайфун», с лихвой хватит на 
небольшую страну (или на десяток-другой крупных 
городов в большой стране). 

Наивный Жюль Верн вооружил свой «Наутилус» 
лишь тараном, он не смог выдумать даже торпеды! 
Подводные лодки сыграли большую роль в истории 
войн ХХ столетия. В 1916 году немецкая подводная 
лодка отправила ко днуамериканский пассажирский 
лайнер «Лузитания» и это стало причиной вступле- 
ния Америки в Первую Мировую войну (наверное, 
американцев взбесило то, что по поводу потопления 
их лайнера немцы отчеканили памятную медаль с 
таким вот изображением — пассажиры «Лузитании» стоят в очередь за билетами, а в 
кассе сидит ... смерть с косой — в чувстве черного юмора немцам не откажешь). В 1940 
году Англия оказалась на грани полного краха, опять таки, из-за действий подводных 
лодок противника — большую часть судов с военными грузами отправляли на дно «вол- 
чьи стаи» адмирала Денница. Гюнтер Принн — командир одного из немецких Ч-БоаКов) 
умудрился даже проникнуть в Скапа Флоу — главную гавань Королевского Военно- 
Морского Флота, и прямо на рейде внаглую потопить линкор «Роял Оук». Советский 
подводник Маринеску стал личным врагом фюрера, потопив лайнер, на котором плы- 
ЛИ... ТОЛЬКО ЧТО закончившие обучение экипажи для новейших подводных лодок, спо- 
собных в автономном режиме (не показываясь на поверхности океана) пересекать 
Атлантику. 

Увы, подводные лодки исключительно редко становятся героями компьютерных и 
видеоигр. Да это и понятно — самолетом (истребителем-бомбардировщиком, штурмо- 
виком) управляет один человек, ну максимум двое, танком — от трех до пяти (амери- 
канцы до сих пор не устанавливают на свои танки автоматические устройства для за- 
рядки пушки иу них в экипажах есть еще и заряжающий), а сколько человек помимо 
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капитана управляют подводной лодкой? В том-то и дело, что много и все обязанности 
этой толпы народа ложатся на плечи одного- единственного игрока. 

688 АКасК Зи, конечно, не приведет вас в восторг своим графическим оформлени- 
ем (конец 80-х годов, что ж вы хотите-то), но зато она достаточно точно передает все 
тонкости управления настоящей подводной лодкой. 

Играть вы можете как за наших (советских), так и за вероятного противника. К 
вашим услугам либо американская подводная лодка «Лос-Анджелес», либо советская 
«Альфа». 

Главное в этой игре — освоить управление, тогда выполнять миссии будет совсем не 
сложно — искусственный интеллект противника в этой игре весьма далек от идеала. 


Полное прохождение 


Мостик 


Здесь вы начинаете игру. Отсюда вы сможете проникнуть во все отсеки подводной 
лодки. Для этого требуются следующие комбинации кнопок: 


В+<« — — радиостанция 

В +е/Х - рулевой отсек 

В+ —— сонар 

В+ — — навигационный отсек 
В + Э/^ — оружейный отсек 
В+^ — перископ 


В +</\^ — отсек, в котором можно узнать о состоянии (наличие повреждений) 
корпуса и систем подводной лодки. 

Фактически в любом отсеке вы видите карту, показывающую большую часть океа- 
на, рядом находятся все текущие параметры вашей лодки: скорость (в зависимости от 
того, за кого вы играете — в км/час или в узлах — морских милях в час), глубина погру- 
жения (в метрах или футах — фут = 0.3 метра), приблизительное расстояние до морско- 
го дна, курс вашего судна. 

На самой карте можно увидеть вражеские и дружеские объекты или цели, обозна- 
ченные буквами латинского алфавита. Синие буквы — подводные цели, зеленые буквы 
— надводные, красные — неизвестные. 

У каждой цели есть свои параметры: 

Тагое{ — название цели 

эрее4 — скорость цели 

Пер — глубина, на которой находится цель 

Соиг5е — курс, которым следует цель 

ВеагтФ — расстояние между вами и целью 

Капге — максимальная дистанция, на которой вы сможете поразить цель 

А теперь рассмотрим подробно каждый отсек 


Радиостанция 


Здесь вы получаете боевые задания. При помощи С вы можете прервать поток убо- 
ристого английского текста, по большей части состоящего из описания тяжелой поли- 
тической обстановки на суше. 


СКО 
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Ргеуюи$ Ме55баре — еще раз прочитать предыдущий приказ 
№ №хЕ Ме5аре — прочитать следующий приказ 


Рулевои отсек 


С помощью этого отсека вы сможете управлять движением подводной лодки. В 
правом нижнем углу экрана находится управление мощностью двигателя -— вы мо- 
жете варьировать этот параметр в пределах от 10 до 110. В надводном положении 
развить полную мощность двигателя не получится. А максимальная скорость лод- 
ки не превышает 37 узлов (чуть более 50 км/час — для такой громадины весьма 
неплохо). 

В нижней части экрана расположен руль — для чего он нужен, наверное, ясно и так. 

В центре находится рычаг, с помощью которого вы можете менять глубину. Справа 
от него расположены иконки, с помощью которых вы можете совершать: 

150 ЕТ — экстренное погружение на 150 футов 

Регсоре Пер — перископная глубина 

Етегрепсу зиг{асе — экстренное всплытие 

В самой нижней части панели управления вы можете включить или выключить 
автопилот. Если автопилот включен, то компьютер без всякого вашего участия ведет 
подводную лодку до выбранной вами цели. 


Сонар 


Аналог радара, только ловит не радиоволны, а волны звуковые. С помощью сонара 
вы можете засекать надводные и подводные цели. Управлять сонаром вы можете при 
помощи меню Зопаг Соп{то]: 

ЕЩег — ВМО/Н!Ра$$ — шумовой фильтр, задействовав его, вы убираете с карты все 
обнаруженные ранее цели. 

ТВС + Рш$е — активный сонар. Правда, его точность зависит от расстояния до 
обнаруженной цели. 

Томе Аггау — Кемеуе/Оероу — выпустить буксируемый радиолокационный буй. 
Очень полезная штука, когда вы находитесь на большой глубине. 

Есть еще несколько иконок, с помощью которых вы управляете сонаром: 

Тагре{ — сосредоточить внимание на одной из выбранных целей. 

Апа[у7е — проанализировать выбранную цель (правда, из проведенного анализа вы, 
в большинстве случаев, все равно не поймете, что же она собой представляет). 


Навигационный отсек 


А здесь вы сможете прокладывать курс. С помощью иконки 36 вы сможете устано- 
вить на карте точки, к которым будет вести вашу лодку автопилот. Этих точек может 
быть несколько (они обозначаются цифрами от | и далее), но если вы решили выбрать 
другой курс, вы можете стереть эти точки с помошью иконки Феаг. 

Иконки, с помощью которых можно получить информацию о целях и включать/ 
выключать автопилот, вам уже прекрасно знакомы. 

Рядом находятся еще несколько полезных иконок: 

Рго Не: АП ТгасК$ — показать путь, пройденный всеми целями. 

Таг?. ТгасК — показать путь, пройденный одной, выбранной целью. 


СКООИ© 
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ЫДШдФ 
Оружейный отсек 


Ваша лодка — не жюльверновский «Наутилус», оружия на ней более чем достаточно. 

Хотя использовать все, что имеется на борту одновременно, вы не сможете. 

Тогредое$ — активизировать торпеды и ловушки для торпед (4 торпеды одновремен- 
но на «Лос-Анджееосе», 5 — на «Альфе», 2 ловушки для торпед на «Лос-Анджелесе», | 
— на «Альфе»). 

№М15$е — активизировать одну крылатую ракету. 

Для активизации оружия вам нужно навести курсор на нужный индикатор, нажать 
на А и ждать, пока курсор не станет красным. 

Назначение иконок Гаипей («пуск») и ТагРе{ («цель») не требует комментариев. 

Управлять выпущенными торпедами можно при помощи меню Тогредо Сошго!: 

э@ес? — выбор торпеды 

П\гес? — изменить курс выпущенной торпеды, указать ей новую цель 

зеагсй — поиск цели 

Пеюпа{е — взорвать торпеду, если цель ускользнула, а других целей поблизости нет. 


Перископный отсек 


Сонар, конечно, штука хорошая, но лучше один раз увидеть, чем сто раз услышать. 
А засекать цели визуально вы сможете при помощи перископа, более того — вы сможе- 
те точнее целиться. 

Иконки, связанные с прицеливанием и запуском торпед, вам уже знакомы, а чуть 
правее находится меню управления перископом: 

Рег15соре Оомп/Ор — убрать/поднять перископ (поднять перископ можно на глуби- 
не не более 20 футов). 

Ащеппа Домп/Ор — убрать/поднять радиоантенну. 

Рег5соре Воайоп — повращать перископ 

ЕЗМ Геуе] — расстояние торпеды до выбранной вами цели. 


Отсек, показывающий состояние лодки 


Здесь вы видите общую схему лодки, разбитую на отсеки. Если в ходе боя отсек на 
схеме окрасился в красный цвет, значит он поврежден. Если повреждений набралось 
“ного — пора всплывать, а не то скоро пойдете на дно (потопить вас могут и в надвод- 
ном положении, Но так хоть у экипажа есть шансы уцелеть). 


смо 
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АГА 


АППАЯИН 


Итет ®е Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Предыстория 

Добро пожаловать в экзотический мир 
средневекового Востока, мир «Гысячи и од- 
ной ночи». Мир, в котором возможно все — 
даже уличный воришка по имени Алладин 
может стать принцем и жениться на прин- 
цессе, предварительно одолев в жаркой схват- 
ке могущественного колдуна-визиря. Прав- 
да, стать принцем уличный воришка может 
только при условии, что ему окажет неболь- 
шую помощь могущественный джинн, оби- 
тающий в волшебной лампе. 

Но, как гласит арабская народная мудрость, на джинна надейся, а сам не плошай. 
Из многих переделок Алладину придется выпутываться самому, не рассчитывая на 
постороннюю помощь. 

Но прежде чем окунуться в полный опасностей и приключений мир этой игры, 
неплохо было бы разобраться с главным меню. 


Главное меню 


ЭТАВТ САМЕ - начать игру. Но начинать игру явно не стоит, пока вы не разобра- 
лись со всеми остальными пунктами меню. 

ОРТТОМ$ -— перед вами настроечное меню игры. 

КЕУ5 — вы должны поудобней расставить кнопки на джойстике для того, чтобы вы 
могли в полной мере использовать навыки героя игры. Итак, какими же навыками 
обладает Алладин? 


Управление 


<=, Э — двигаться влево и вправо. 
\\ — задрать голову и посмотреть, что там творится наверху. 
— присесть и одновременно посмотреть, что происходит в нижней части экрана. 
ЛОМР (С) — прыжок 
ТНКО\’ (А) — швырять метательные яблоки. 
Э\УОВО (В) — разить врагов острым ятаганом. 
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Если одновременно с прыжком нажимать кнопки з или и, то Алладин будет пры- 
гать не вверх, а в нужную вам сторону, для того чтобы Алладин уцепился за платформу 
(камень ит. п.) расположенную выше, необходимо одновременно с прыжком нажи- 
мать кнопки 3 и ® или и №. 

Алладин на уровне Вир Ка! («Полет на ковре самолете») (как легко догадаться из 
названия уровня) становится пилотом ковра-самолета. В этом случае управление ста- 
новится еще более простым, в нем участвуют только кнопки й И к, остальные кнопки 
вам на этом уровне не нужны, впрочем, сам уровень от этого проще не становится, вы 
мчитесь на ковре-самолете по Пещере Чудес, превратившийся в пылающий ад и ваша 
задача, огибать камни. Один пропущенный камень и вы первращаетесь в лепешку и 
начинаете проходить уровень заново. 

На некоторых других уровнях (например Сауе оЁ УМопдег; — «Пещера Чудес» или 
ошгап Ра[асе — «Дворец Сулатана», вы тоже можете летать на ковре-самолете, но его 
движением вы не управляете — он движется сам по себе, но зато вы можете использо- 
вать все прочие кнопки. 


Настроечное меню 


ОТЕГСОГТУ -— вам предстоит решить, какой же вам избрать уровень сложности. Вы 
можете превратить игру в увеселительное туристическое турне по сказочному миру, а 
можете сделать ее смертельно опасным захватывающим приключением. 

ЕАЗУ — легкий уровень сложности для тех, кто хочет пройти игру сходу, нигде не 
задерживаясь. 

МОВМАГ  — нормальный, игра уже перестанет быть увеселительной прогулкой, но 
никаких непреодолимых трудностей. 

НАЕВО — тяжелый, уровень сложности для настоящих профессионалов, натерших 
мозоли о кнопки джойстика, проходя одну за другой платформенные игры. 

Чем же отличаются эти уровни сложности друг от друга? Ну, во-первых, живучес- 
тью врагов — на самом простом уровне сложности для того, чтобы отправить врага в 
небытие, достаточно одного попадания яблока или одного удара ятаганом, на самом 
сложном уровне для успешной ликвидации вам понадобятся либо три попадания ябло- 
ком, либо три удара ятаганом. Во-вторых, они отличаются количеством жизней и ко- 
личеством метательных яблок, с которым вы начинаете игру. Но жизни в этой игре 
дело наживное — их можно найти в виде предметов, выиграть на бонусных уровнях и 
даже купить у бродячего торговца. В-третьих, на некоторых уровнях игры есть свои 
отличия, присущие только этому уровню. О них мы расскажем ниже. Поединки с бос- 
сами, ожидающими вас в конце некоторых уровней, какую бы сложность вы не выбра- 
ли, выглядят одинаково. Как впрочем, одинаково сложно и расправиться с визирем- 
колдуном Джафаром, главным злодеем, терпеливо дожидающимся вас в самом конце 
игры. 

СОМТКВОГ — вам предстоит решить, при помощи чего вы будете управлять героем 
игры — с клавиатуры или при помощи джойстика. О расстановке кнопок вы уже позабо- 
ТИЛИСЬ. 

МОЗС — вы можете включить или выключить (ОЕЕ/ОМ) музыку в игре. Выклю- 
чать музыку я бы вам не рекомендовал — вы без труда узнаете мелодии великолепных 
песен, звучащих в мультфильме. Вокальные партии в большинстве случаев, конечно 
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же, отсутствуют, но в остальном аранжировка музыки почти ничем не отличается от 
мультипликационного саундтрека. 

ЗЕХ — увас есть возможность включить или выключить (ОМ/ОЕЕ) звуковые эффек- 
ты в игре. Выключать их тоже не стоит — звуковых эффектов не так уж и много, но они 
вносят в игру некоторое разнообразие. 

ЕХТ — если вы закончили настраивать параметры игры, вернетесь в основное меню. 


Полезные предметы 


Теперь поговорим о предметах, которые дете ъопи5 
встретятся вам на вашем долгом пути. Как и во ее т пани 
всех платформенных играх, ассортимент пред- 155 191 зоуе ретсезз © “ 
метов весьма богат. о < “ Зазтте. 
Яблоки — метательное оружие, куда более | ВИ > и АМ 
смертоносное, чем кажется на первый взгляд. | < 


Количество яблок, которое может таскать при Яка и 
себе Алладин, строго лимитировано. Большеде- _ ров темег пе, 
вяноста девяти яблок ему не унести. Но и это | 

количество тоже непонятно куда помещается 
— одет Алладин достаточно скромно. 

Алмазы — даже в платформенных играх за полезные услуги надо платить. А что 
может быть лучшей оплатой чем алмазы. Алмазов, надо сказать, в игре предостаточно 
— уровень жизни в арабском Средневековье был настолько высок, что драгоценности 
валялись Там буквально везде — на улицах, в пещерах, в темницах, не говоря уж о 
дворцах. Бери -— не хочу. Возможно количество алмазов, которое может унести Алла- 
дин, тоже ограничено, но поскольку алмазы время от времени приходится тратить на 
покупки, выяснить это нам не удалось. 

Флейта заклинателя змей — ее звуки действуют не только на змей, но и на веревки, 
которые могут по воздуху доставить вас в нужное вам место. 

Голова Алладина — дополнительная жизнь. Больше девяти жизней в игре не начис- 
ляют. Если вы погибнете, то со следующей жизни вам придется заново пополнять запас 
яблок, алмазы же после вашей гибели, к счастью, никуда не исчезают. 

Голова Абу — даст вам возможность попасть на бонусный уровень, где вам придется 
играть за верного друга Алладина — обезьянку Абу (см. раздел Бонусные Уровни). 

Голова Джинна — даст вам возможность побывать на бонусном уровне Джинна (см. 
все тот же раздел). 

Синий воздушный шарик в виде сердца — позволит вам поправить здоровье, растра- 
ченное в поединках с врагами. 

Черная лампа — если вы помните — в такую лампу был заключен в конце мультфиль- 
ма Джафар, ставший джинном. Если вы найдете такую лампу и ударите по ней, то все 
враги в пределах экрана эффектно взорвутся. 

Торговец (человечек в огромном тюрбане, стоящий за деревянным прилавком) — 
это скорее не предмет, а очень положительный персонаж. У него вы можете купить 
жизни и кредиты (кредит — возможность, после того как количество жизней иссякнет, 
начать игру не с начала, а с того уровня, на котором вы застряли, с тем количеством 
жизней, какое положено на выбранном вами уровне сложности). Как выглядит допол- 
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нительная жизнь вы уже знаете, кредит выглядит как слово \У1$Н — желание. Подойдите 
к прилавку, остановитесь либо около выставленной на продажу жизни, либо около кре- 
дита, и нажмите кнопку Й, если у вас хватает на покупку алмазов — сделка состоится. 
Жизнь стоит дешево — всего пять алмазов, кредит в два раза дороже — десять алмазов. 

Синий кувшин — эту штуку условно назовем запоминалкой — если Алладин скоро- 
постижно скончается от полученных ран, то начнет он игру не с начала уровня, ас 
места, где стоит такой вот кувшин (если жизни у вас закончатся и вы возьмете кредит, 
то конечно же вам придется начинать с самого начала уровня). 


Бонусные уровни 


Уровень Абу — вы играете за отважную обе- 
зьянку, соратника Алладина. Вы оказываетесь 
на том же уровне где вы нашли предмет, и ваша 
задача помочь Абу выжить — ведь на него будут 
сыпаться горшки, катиться бочки, нападать 
стражники ит. п. По мере того как вы ударами 
ятагана уничтожаете всю эту сыплющуюся или 
катящуюся гадость, рядом с вами будут падать 
сначала алмазы, а затем жизни, а если вы про- 
живете слишком долго, то и кредиты. 

Уровень Джинна — своеобразный игровой ав- 
томат. Перед вами мелькают почти все полез- 
ные предметы, за исключением кредитов, и один 
предмет бесполезный, даже вредный — голова Джафара. Ваша задача в нужный момент 
нажать любую из управляющих действиями героя кнопок. Если успели — то на один 
полезный предмет у вас станет больше, а если вы нажали на кнопку в тот момент когда 
в автомате появляется голова Джафара — вам придется покинуть бонусный уровень под 
злорадный смех этого мерзкого колдуна. В вашем распоряжении столько попыток что 
либо выиграть, сколько вы собрали предметов, напоминающих голову Джинна. 


Игровой экран 


Вся полезная информация о герое игры содержится в верхней части экрана. 

Песочные часы рядом с портретом Джинна — это индикатор здоровья. По мере того 
как Алладин будет получать ранения в ходе схваток с врагами или из-за неосторожно- 
сти при преодолении препятствий, песок будет перетекать из верхней половинки часов 
в нижнюю. И когда он вытечет совсем — одна из жизней Алладина трагически оборвет- 
ся. Выражение лица Джинна тоже будет меняться в зависимости от состояния здоро- 
вья героя игры. 

Цифра в центре экрана — количество набранных вами очков. 

Яблоко и цифра рядом с ним — запас метательных яблок, которым располагает 
Алладин. 

Алмаз и цифра, расположенная рядом — материальное благосостояние Алладина, 
количество подобранных алмазов. 

Голова Алладина и соответствующая цифра — количество жизней героя игры. 

Ну, а теперь пора двигаться в ПУТЬ. 
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Полное прохождение 


АдгаБай МагКе} (Рынок Аграбы) 


Вы в самом начале пути, перед вами про- 
стираются извилистые улицы Аграбы, родно- 
го города Алладина. На этих улицах нашего 
героя подстерегает множество опасностей. Не 
забывайте, что Алладин — профессиональный 
уличный воришка, а естественными врагами 
уличных воришек в средневековых арабских 
городах были стражники, блюстители поряд- 
ка. Они так и норовят либо изрубить Аллади- 
на в капусту своим табельным оружием, либо 
забить его до смерти палками. Что и говорить, 
суровые порядки царили вте времена. Так что 
вам придется вплотную заняться массовым 
уничтожением излишне агрессивных страж- 
ников. Ряды правоохранительных органов 
Аграбы заметно поредеют. Уничтожать страж- 
НИКОВ МОЖНО И с ПОМОЩЬЮ Верблюдов — 
вспрыгнете им на спину и верблюд сделает 
прицельный плевок во врага, от первого плев- 
ка у несчастного свалятся штаны, второй пле- 
вок приведет к летальному исходу. Кроме того, 
старайтесь пореже наступать на раскаленные 
угли и не задерживаться на осыпающихся под 
ногами платформах. Секретов на этом урне 
практически нет, за исключением одного ал- 
маза, спрятанного за куском стены (постарай- 


тесь в местах, где у Алладина есть возможность подпрыгнуть и заглянуть в пространство, 
скрытое стеной, почаще нажимать кнопку «Прыжок» — и вы без труда найдете это мес- 
то). Если вы отыскали этот спрятанный алмаз, то у торговца, который встретится вам по 


пути, вы сможете купить целый кредит. 


Ое5ен+ (Пустыня) 


Алладин отправляется в раскаленные пес- 
ки пустыни, чтобы отыскать магический та- 
лисман — золотого скарабея, открывающего 
вход в Пещеру Чудес, место, где хранится 
волшебная лампа. Помимо стражников (что 
они, интересно, забыли среди руин и барха- 
нов?) путь вам преградят ядовитые змеи и 
периодически высовывающиеся из песка ко- 
сти. Старайтесь почаще заглядывать в укром- 
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ные уголки развалин — там вы найдете целые россыпи алмазов и сможете поправить 
здоровье. Торговца в пустыне можно отыскать, если нажать кнопку й, когда вы будете 
проходить мимо колонны с изображением Гуффи. 


АдгаБай ВооНор$ (Крыши Аграбы) 


Алладин вернулся в Аграбу за второй поло- 
виной магического талисмана. Конечно же, 
стражники устроятемутеплую встречу (по всей 
ВИДИМОСТИ, ОНИ ХОТЯТ ОТОМСТИТЬ за своих ТОВа- 
рищей, павших от руки Алладина на первом 
уровне). Вы впервые встретитесь с флейтами 
заклинателей змей и летающими веревками. 
Пока вы не возьмете флейту, веревкой восполь- 
зоваться не сможете. Не забудьте, что рядом с 
горшком с веревкой, расположен горшок с АСРАЦАН РОБбЕТОР$ 
настоящей коброй, а кобры, как известно, уме- 
ют больно кусаться. 

В конце уровня вас поджидают целых два 
босса. Первый — вор, Нанятый Джафаром для 
похищения магического талисмана. Очень 
слабый соперник — загоните его в угол экра- 
на и молотите ятаганом, не давая ему метать 
кинжалы. Десяток ударов, и с ним будет по- 
кончено. Второй босс — противник посерь- 
езней, это огромный толстый стражник, сто- 
ящий на городской стене. Главное, не суети- 
тесь, не двигайтесь с места, просто подпры- 
гивайте и в воздухе швыряйтесь в него ябло- 
ками. Стоит вам на мгновение прекратить это 
занятие и стражник начнет сбрасывать вниз 
бочки или швыряться ятаганами. Но и бочки 
и ятаганы легко отбить клинком. Главное — опять-таки не нервничать, самое худшее, 
что вы можете сделать — это начать метаться из стороны в сторону, пытаясь увернуть- 
ся от катящихся бочек. Десяти метких попаданий вполне хватит для того, чтобы страж- 
ник прекратил свое существование. 


5уНап Виупдеоп (Темница Султана) 


Если вы помните, Джафару удалось бросить Алладина в темницу. Правда, он сам 
же и помог ему сбежать. Но в игре вам придется самостоятельно выбираться из зас- 
тенков Султана. Как всегда вас ждут толпы стражников, но вы уже профессионально 
умеете их убивать, так что охрана темниц просто обречена. Летучих мышей убить не 
так просто из-за их маневренности, но вы быстро приобретете навыки борьбы с эти- 
ми нахальными созданиями. Вылезающие из стен шипы и раскачивающиеся на цепях 
металлические шары легко проскочить, если правильно выбрать момент, когда нуж- 
но идти вперед. 
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Единственной серьезной проблемой на 
этот уровне станут прыжки по выдвигающим- 
ся из стен платформам. Не забывайте удержи- 
вать вместе с кнопкой «Прыжок» кнопки 
«Вправо» и \ или «Влево» и \. Добравшись до 
очередной платформы не торопитесь, прыгай- 
те точно в тот момент, когда следующая плат- 
форма начнет выдвигаться из стены. И, ко- 
нечно же, не забудьте заглянуть к торговцу. 


Сауе оё МИопаег 


(Пещера Чудес) 


Джафар уговорил Алладина спуститься в 
Пещеру Чудес и достать оттуда старую лам- 
пу. Что ж, отчего бы не помочь этому почтен- 
ному старцу. 

Летучие мыши роятся здесь просто стая- 
ми и порой доставляют немало хлопот. По- 
мимо них вам встретятся еще и четырехру- 
кие золотые статуи индийских богинь, швы- 
ряющиеся камнями. Поразить их можно 
только в тот момент, когда они надумают 
швырнуть очередной камень. Порой гораздо 
удобней продолжать путь, цепляясь за сталак- 
титы, свисающие с потолка. Для того, чтобы 
устранять препятствия, преграждающие ваш 
путь, не забывайте наносить удары ятаганом 
(или швырять яблоки) в багровые статуи, 
сжимающие в руках алмазы. Прыгая по плат- 
формам, выступающим из воды, не задержи- 
вайтесь ни на секунду — плавать Алладин, как 
ни странно, не умеет. 

В конце уровня, перед самой лампой вас 
поджидает очередной босс — дух, стерегущий 
сокровища. Убить (или развоплотить, разон 
дух) его достаточно несложно — он летает 
по четкой траектории, между двумя поста- 


ментами по краям экрана. Встаньте рядом с правым постаментом и, когда враг мате- 
риализуется на нем, наносите удар. Можете конечно бегать от постамента к поста- 
менту, но для того, чтобы поразить врага, когда он находится на левом постаменте, 
вам придется еще и подпрыгнуть, и вы можете пропустить очень болезненный удар 


ХВОСТОМ. 


Наносить удары придется долго, но запаситесь терпением, когда страж сокровищ 
будет повержен, за вами прилетит ковер-самолет и отвезет вас почти что к самой лампе. 
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С1УЕ МЕ ТНЕ $САВАВ, 
ЭТРЕЕТ ВАТ, АМР } 
м]ьь 5ном точ 


ТНЕ МАУ ТО ТНЕ 
САУЕ ОЕ МОМРЕНЗ. 


Е5саре (Бегство) 


Абу питает просто болезненную страсть 
к драгоценностям. Невзирая на то, что Ал- 
ладина предупредили о том, что нельзя ниче- 
го брать в этой пещере кроме волшебной лам- 
пы, Абу ухитрился-таки стащить большущий 
алмаз. 

Последствия не заставили себя долго 
ждать — Пещера Чудес превратилась в дей- 
ствующий филиал преисподней. Не так-то 
просто будет выкарабкаться из этой зава- 
рушки. 

Этот уровень, вне зависимости оттого, ка- 
кую вы выбрали сложность игры, всегда выг- 
лядит одинаково. Его смело можно назвать 
одним из самых сложных мест в игре. 

Прыгая с платформ, висящих над лавой, 
как всегда не забывайте удерживать кнопки 
«Вперед» и М. Прыгая по платформам, выс- 
тупающим прямо из лавы, не задерживайтесь 
и на долю секунды нажимайте кнопку «Впе- 
ред» — тогда вы прыгне- 
те с самого края плат- 

формы. 

Вам предстоит 
бежать по тем- 
ным тоннелям, а за спиной, буквально наступая на пят- 

ки, будут катиться огромные раскаленные глыбы. 
Главное в таких ситуациях успеть либо вовремя 
перепрыгнуть через колодец, куда свалится так 
и не догнавшая вас глыба, либо успеть прыг- 

нуть на следующую платформу. В одном 
из таких мест прыгать нужно с неболь- 
шого, незаметного на первый взгляд 
выступа — если вы будете невниматель- 
ны, то плюхнетесь в самую лаву. Не 
следует обращать внимания, когда 
убегаете от камней, на полезные пред- 
меты, висящие над потолком, — про- 
медление смерти подобно. В конце 
уровня, увернувшись от очередной 
глыбы вы свалитесь прямо на ковер- 
самолет, и полетите дальше — к спасе- 
НИЮ. 
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АБАРОМ 
ето 


Вуд Ве (Полетна ковре) 


Лететь вам придется долго, а следом за 
вами будет двигаться волна раскаленной лавы. 
Конечно, ковер-самолет летит быстрее, и 
лава вас так и не нагонит. Но время от време- 
ни на вашем пути будут возникать куски скал. 

Врежетесь в такой камешек на полном 
ходу — и волне раскаленной лавы уже нечего 
будет смывать. 

Обращайте внимание на подсказки джин- 
на — синий палец, указывающий либо вверх, 
либо вниз. Джинн подсказывает вам — куда 
направить ковер, чтобы избегнуть гибели. 
Когда пальцы показывают в обоих направле- 
ниях одновременно, это отнюдь не значит, что джинн над вами издевается — просто 
камень будет точно посередине. Когда вместо пальцев появляются знаки вопроса — 
летите понизу. Чтобы успеть вовремя среагировать на подсказки джинна, держитесь 
середины экрана и поменьше обращайте внимание на полезные предметы, висящие в 
воздухе — жадность до добра не доводит. 


{пу Ае Пе ГЕатр 


Психоделическая отсебятина создателей 
игры — в мультфильме такого не было. Вам 
нужно, ни много ни мало, побывать внутри 
лампы Джинна и выбраться наружу. Задача 
не для слабонервных — в этом сюрреалисти- 
ческом месте Алладина подстерегает множе- 
ство опасностей. Вам придется прыгать по 
пальцам Джинна (на уровне сложности ЕАЗУ 
эти пальцы просто спокойно висят в воздухе, 
а вот начиная с уровня сложности МОВМАГ 
у них появляется склонность появляться и 
исчезать, меняться в размерах, что вносит в 
игру дополнительный интерес), перебирать- 
ся по гирляндам воздушных шариков над не- 
известно куда ведущими провалами ит. п. Ра- 


ТАЕЕ ЕВРОМ ТН МАС)С ТАМГА ТИЕ 
$, 


СЕМТЕ МЕР АБАРРУМ Е 
зобраться, что здесь надо делать, несложно. | ТНЕ САУЕ ОР МОНОЕЙ$5. 


Единственная проблема, которая можету вас 
возникнуть — как добраться до торговца, ведь 
он отделен от вас непроницаемой колонной. 
Проблема решается просто — когда вы пры- 
гаете на щелкающий палец Джинна, распо- 
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ложенный на колонне напротив торговца, еще раз нажмите кнопку й — тогда, щелк- 


нув, палец выбросит вас прямо к торговцу. 


ЗуНап Реасе (Дворец Султана) 


Вас ждет ознакомительная экскурсия по 
дворцу Султана. После предыдущих уровней 
Дворец Султана покажется вам просто сана- 
торием — никаких проблем не ожидается, 
можно отдохнуть и расслабиться. 

Вы уже в совершенстве изучили искусст- 
во борьбы со стражниками, так что толпы 
этих парней вас не испугают. Некоторые не- 
удобства причинят разве что стаи попугаев 
Яго (В мультфильме у Джафара был всего-то 
навсего один попугай, в игре он, судя по все- 
му, обрел способность размножаться деле- 
нием). Когда ковер-самолет (а как вы уже на- 
верное заметили, ковром вы в полете не уп- 
равляете) возносит вас под потолок огромно- 
го зала, обратите внимание на разноцветный 
канат в самой верхней части экрана, цепляясь 
за этот канат вы и продолжите путь. 

По дороге не забудьте освободить зато- 
ченного в клетку Абу — просто ударьте по 
клетке. 

В конце уровня вас ждет встреча с самым 
главным попугаем Яго, вращающим одну из 
магических машин Джафара. Не обращая 
внимания ни на бочки, ни на призраков в мо-- 
тоциклетных шлемах, летающих по воздуху, 


закидайте Яго яблоками. Много яблок вам не потребуется. 


Зайаг Ре!асе (Дворец Джафара) 


Ну вот, наконец, вас ждет традиционная 
для всех мультфильмов и компьютерных игр 
финальная разборка между хорошими и пло- 
хими парнями. Алладин против Джафара. 
Делайте ваши ставки. 

Но для того, чтобы доказать Джафару, что 
он неправ, до него еще предстоит добраться. 
Ну, а Джафар, конечно же, позаботился о 
том, чтобы создать в своем дворце некото- 
- рый дискомфорт для разного рода благород- 
ных героев. О стражниках, уже просто кажу- 
щихся безобидными, можно и не говорить. 
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Помимо них вас ждут и статуи, знакомые вам — — — 
по Пещере Чудес, и стелющееся по полу пла- д ; ВА а Аа 
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мя, и стаи попугаев Яго, и прыжки по плат- 
формам над острыми шипами. 

Для того, чтобы избегнуть зловредного 
пламени, стелющегося по полу, лучше идите 
поверху. Когда Алладин находится за колон- 
ной, не забудьте нажать кнопку «Прыжок» — 
обычно в таких укромных местах скрыты по- 
лезные вещи. Здоровье, висящее между плат- 
формами лучше всего брать при помощи уда- 
ра ятагана — прыгать за ним по меньшей мере 
бессмысленно. 

Но вот наконец ковер-самолет высажи- 
вает вас в месте финального поединка. У вас 
гораздо больше шансов одолеть злодея, за- 
кидывая его яблоками. Но яблок понадобит- 
ся много — около тридцати пяти штук. Всту- 
пайте в схватку не медля ни секунды — ка- 
кой-То хитроумной тактики вам не потребу- 
ется — просто стойте и швыряйте в Джафара 
в упор яблоко за яблоком. Джафар будет ра- 
зить вас своей магией и волнами огня, а спус- 
тя некоторое время превратится в огромно- 
го змея. 

Если вы начали бой хоть на секунду поз- 
же, чем требуется, или хоть раз промахнулись — Джафар победит. 

Но если победителем оказались все таки вы, вам останется только посмотреть на 
Алладина, целующего принцессу Жасмин. А потом вас ждет еще и финальный мульти- 
пликационный ролик — Алладин и принцесса, летящие на ковре-самолете на фоне 
полной Луны. 

Добро в очередной раз победило зло.Но не восторжествует ли зло, когда вы будете 
проходить игру на следующем уровне сложности? 
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МУПЬТИМАНЬЯКИ 


Копат! ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Игрушка представляет из себя достаточно веселое приключение, отдаленно напо- 
минающее ролевую игру, но носящую чисто развлекательный характер. Трое друзей — 
Якко, Вакко и Дот — отправляются на поиски потерянных актерских реквизитов, без 
которых дальнейшая жизнь съемочного городка невозможна. Они, и сами являющиеся 
мультяшными рисованными героями, помогают киностудии разыскать утраченные 


вещи, чтобы продолжить съемки нескольких фильмов. В игре всего четыре уровня, но, 
несмотря на кажущуюся непродолжительность, она весьма разнообразна, а уж сколько 
удовольствия вам доставит обилие красок, разнообразие заданий и возможность управ- 
ления сразу несколькими персонажами, и говорить нечего. 


"ОО 


Управление 


(ап — запуск игры, пауза 

А — действие 

В — прыжок 

С — смена персонажа игры 

Меню и загрузка 

Попав на страничку главной заставки 
игры, вы найдете там три предлагаемых вари- метсоме %0 эиг оч;аео заме. 
анта дальнейших действий: начало новой 
игры (Зап), ввод пароля для продолжения 
уже начатой игры (Ра$$\/ога) и смена пара- 
метров игры (ОрНоп$). С новой игрой все понятно: нажимаешь кнопку старта и вперед, 
а вот остальные пункты требуют дополнительного объяснения. 

В режиме ввода пароля вам нужно ввести определенную последовательность пер- 
сонажей на табло, чтобы попасть в тот уровень, где вы записались. Для этого вы с 
помощью кнопок направления выбираете оконце, в котором нужно установить тот 
или иной персонах, и с помощью кнопки А сделать это. Выбор же самих персонажей, 
как и выход/старт игры, осуществляется кнопками Ви С (первая — вперед, вторая — 
назад). 

В меню опций вы сможете установить уровень сложности игры, варианты управле- 
ния, вид музыкального сопровождения, а также один из трех языков — английский, 
немецкий или французский. 

Во время игры на экране отображаются следующие параметры: 

Количество жизней — в левом верхнем углу 

Отведенное на прохождение уровня время — в правом нижнем 

Количество набранных звезд — левый нижний 


Персонажи игры 


Якко — мальчишка, в силу своего роста полезный для того, чтобы доставать высоко 
висящие предметы. Также является самым сильным персонажем — с его помощью 
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можно двигать и таскать тяжелые ящики, ко- 
торые другим не под силу. В качестве оружия 
обладает ракеткой и мячиком для пинг-понга. 
Вакко — тоже мальчишка, но уже немно- 
го с другими способностями. Его главное дос- 
тоинство — наличие огромного деревянного 
молотка, которым можно отгонять врагов и 
бить по всякого рода кнопкам, камням, рыча- 
гам и сундукам. 
Дот — единственный персонаж женского 
рода, без которого Вакко и Якко не обойдутся 
при всей их силе. Девчонка действует несколь- 
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ко иным способом, нежели парни. Если те в игре применяют исключительно силу 
мышц, то Дот — свое очарование, заставляя с его помошью таять сердца друзей и 


врагов. 


Прохождение 


Предварительный (тренировочный) эпизод 


Для того, чтобы вы наловчились немно- 
го действовать всеми тремя персонажами, 
героям предлагается пройти небольшой 
тренинг, где можно было бы познакомить- 
ся со способностями всех четверых. Начи- 
нается он для вас на вершине водонапор- 
ной башни, откуда, открыв дверь и спрыг- 
нув, вы все втроем попадете на землю. Пер- 
вое задание для Якко: у вас на пути лежит 
ящик, с помощью которого нужно взобрать- 
ся на высокую стену. Упершись плечом в 
ящик, Якко сможет пододвинуть его вплот- 
ную к стене, и веселая троица продолжит 
путь вперед. Теперь настала очередь для 
Вакко: вы подошли к высокой каменной 
стене, преграждающей путь. Если присмот- 
реться, то можно увидеть, что из-под стены 
торчит бикфордов шнур, и Якко, ударив по 
нему молотком, взорвет бомбу, заложен- 
ную под стену. И, естественно, последнее 
задание — для Дот. Дорогу в игру вам зак- 
рыл пес, стоящий в дверях студии. Дот, пу- 
стив в его сторону сердечко, заставит тем 
самым погнаться собаку за кроликом и ос- 
вободить вам проход. Теперь — вперед, на 
поиски нужных нам вещиц! 


{ 


24 


7, 


й 
АМШМАМГАС$ « 
Ы—ЩщщЩщЩщЩ < 


Уровень первый: Вип е те Зипе 
(Путаница в джунглях) 


В первом уровне мы отправляемся на по- 
иски шляпы героя фильма, искателя приклю- 
чений — непременного атрибута каждого 
приключенческого фильма и весьма важно- 
го реквизита. Начинаются приключения тро- 
их друзей в джунглях, где первое препятствие 
— высокую стену — как уже делали, преодо- 
леем и в этот раз с помощью силача Якко, ВИМСЕЕ ТМ ТНЕ «АМСЕЕ 
подтолкнув к ней большой ящик. Следующее, 
что нам нужно сделать — перебраться на про- 
тивоположную сторону оврага с высокими 
стенами. Сделать это было бы легко, если бы 
не кинокамера, установленная посреди него 
и преграждающая тем самым дорогу вперед. 
Естественно, есть здесь другой путь: Дот дол- 
жна согнать с помощью сердечек птицу с рас- 
качивающегося на лиане обрезка дерева, что- 


ЭУНЕ ЯБУЧЕМТУРЕ ОР ОТНК ВУССЕО М* 


бы самой туда взобраться и пролететь над | м вх 

камерой. С этого же куска дерева можно сра- | та > па Е 1 
зу перескочить на другой, который доставит | ВЙ Ре Вх 
друзей на искомый берег оврага, но если в вас три пк ри тет ти ми ми мат | р". 


горит спортивный интерес, вы, конечно же, 
спуститесь вниз и подберете три звездочки, 
лежащие внизу. А выбраться из оврага снова 
помогут друзья Якко, подтолкнут к стене 
ящик, с которого нужно запрыгнуть сначала на деревяшку, а с нее уже на нужный 
выступ. Идем дальше. Теперь трое друзей подходят к пушке, которая сейчас должна 
отправить их дальше в путешествие. Сделайте так, чтобы Вакко ударил молотком по 
фитилю справа от пушки, и, пока тот будет гореть, запрыгните все втроем в орудие. 
Фитиль догорит, и пушка, наклонившись, выстрелит вас вперед, а по пути вы сможете 
собрать несколько звездочек. Теперь подойдите кеще одной яме, через которую невоз- 
можно было бы перебраться, если бы не потрясающие возможности Дот. Перед вами 
взад-вперед ходит молодой человек с наушниками на голове (видимо, слушает музыку, 
наверное, это какой-нибудь режиссер), и малышка Дот, выпустив в его сторону серд- 
це, сможет заставить его остановиться прямо посередине пространства ямы, а вы уже 
не растеряетесь и все вместе по его голове переберетесь на противоположный берег. 
Теперь дойдите до того места, где перед большой ямой с колючками стоит робот: 
чтобы перебраться на другую стсрону, вам нужно совершить небольшое путешествие 
на его голове. Во время переезда вам, естественно, будут мешать всяческие препят- 
ствия, такие, как, например, осветительные камеры. Установив в качестве ведущего 
Якко, вы запросто перепрыгните первое препятствие и, немного постаравшись, вто- 
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рое (камеры здесь немного выше, чем пре- 
дыдущие). Добравшись до берега, вы перей- 
дете в следующий эпизод. Это уже совершен- 
но другое действие, нежели раньше. Теперь 
друзья плывут по реке на лодке, пытаясь от- 
вязаться от надоедливых крокодилов и про- 
чих врагов. 

Для начала определитесь в действиях с 
крокодилом. Когда вы проплывете немного 
правее его, крокодил развернется и бросится 
на вас из воды на ее поверхность по диагона- 
ли. Чтобы не попасться ему в зубы, в тот мо- 
мент, когда он совершит бросок, подпрыг- 
ните, а лучше — запрыгните сразу на освети- 
тельную лампу (так как их несколько, по ним 
можно передвигаться вперед), но учтите, что 
стоять долго на ней нельзя — через несколь- 
ко мгновений лампа упадет. Всего крокодил 
совершит не более трех выпадов вашу сторо- 
ну, и, умело подпрыгивая, вы сможете их из- 
бежать. Далее вашим препятствием станет 
слон, появившийся вдруг из воды и прегра- 
дивший путь. Как только он появится, не до- 
жидаясь струи воды из его хобота в вашу сто- 
рону, запрыгните ему на спину и ударьте мо- 
лотком. В результате этих действий слон нач- 
нет опускаться туда, откуда пришел (инте- 
ресно, почему он вылез из воды? ), а ваша троица запрыгнет влодку и продолжит плава- 
ние. Последним препятствием в этом эпизоде будет скачущий на реквизите полицейс- 
кий, преграждающий героям путь в следующий эпизод; перепрыгните его или, в край- 
нем случае, попробуйте прогнать молотком — иногда помогает, и идите в новый этап. 

Здесь, попав на реку, трое друзей должны освободить себе проход в скале на проти- 
воположном берегу, а для этого необходимо спуститься в самый низ водопада по брев- 
нам, плывущим на поверхности, зайти в небольшую комнатку справа в скале и ударить 
молотком Вакко по кнопке, после чего дверь вверху скалы откроется, и можно будет 
снова подняться по бревнам наверх, чтобы пройти дальше. Путешествуя, можете по- 
пробовать собрать несколько звездочек в округе, а также подобрать часы, находящие- 
ся в нише в правой скале. 

Новый эпизод — и новая смена обстановки. Трое друзей путешествуют на дрезине 
по железной дороге, и главная ваша задача здесь — вовремя увидеть, каким путем нуж- 
но ехать, чтобы не упасть в пропасть, и Перевести стрелки с помощью все того же 
молотка Вакко. Чтобы ваши потери на этом этапе игры не были слишком большими, 
попробую сделать вам следующие подсказки: первый рычаг переключается только пос- 
ле того, как вы по нему проехали, и особой роли не играет. Если вы переключите его, то 
на первой развилке поедете вниз, где можно взять две звезды. Там тоже ударьте по 
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рычагу, и тележка еще раз подымется вверх, в результате чего можно получить еще две 
звездочки. Теперь будьте внимательны — следующий рычаг, если вы его передвинете, 
отправит дрезину по верхнему пути, который загорожен большим блоком. Не нервни- 
чайте и спокойно перепрыгивайте его в таком случае и потом спокойно езжайте на 
своем транспорте дальше — при такой комбинации следующий рычаг передвигать не 
придется. Если же вы не передвинете предыдущий рычаг, то отправитесь по нижнему 
пути, где отсутствует какое бы то ни было заграждение. В этом случае вам нужно будет 
передвинуть первый попавшийся рычаг. Далее все просто: если вы совершили действия, 
описанные для первого случая, то друзьям не придется больше ничего делать, кроме 
как собирать призы, попадающиеся по дороге. Во втором случае необходимо будет еще 
немного последить за дорогой и передвинуть один рычаг (будьте внимательны и не 
заедьте в яму). Последняя трудность в этом эпизоде, которая ждет вас после того, как 
вся дорога будет пройдена и все призы собраны, — яма, которую нужно перепрыгнуть, 
соскочив стележки. Когда увидите впереди себя пропасть, дождитесь, пока телега подъе- 
дет к ее краю, и запрыгните на рельс-платформу, находящуюся вверху, а оттуда уже — 
на противоположный выступ скалы, где героев ждет переход в`новый этап уровня. 

Еще один подуровень на пути к финалу Первой зоны — путешествие внутри скалы. 
Попав внутрь ее, установите в качестве персонажа Вакко и, став на пустую платформу 
механического рычага, ударьте по ней же молотком. Шар на другом конце платформы 
в результате этого подпрыгнет и, опустившись назад, подбросит вас вверх. Ваша задача 
в этот момент — правильно задать направление этого полета с тем, чтобы пролететь 
точно в проем над вами. Сделав это, герои выскочат сверху, над вертикальным коридо- 
ром, и вам нужно будет отклониться немного вправо или влево, чтобы не свалиться 
обратно. После этого понаблюдайте некоторое время за тем, что происходит справа от 
вас: с промежутком в несколько секунд откуда-то сверху падают огромные кирпичи и 
затем, подпрыгивая, летят вниз по склону. Несколько ниже они, перепрыгнув через 
большую яму с колючками, разбиваются. Если вы станете в одно из тех мест, куда 
приземляется камень, и он сверху упадет на вас, у героя отнимется энергия, поэтому, 
спускаясь вниз, не спешите. Чтобы перескочить через яму с колючками, вам и пона- 
добится камень, на котором можно вполне нормально перелететь на противополож- 
ную сторону. Чтобы сделать это, станьте слева от того места, куда впервые падает 
каждый кирпич, и, когда он свалится сверху, запрыгнуть на его поверхность. Камень 
полетит вниз с вами на борту, и таким обра- 
зом друзья благополучно переправятся на 
противоположный берег ямы. Нужно толь- 
ко уловить момент, когда спрыгнуть с валу- 
на, чтобы, во-первых, не свалиться на ко- 
лючки, а во-вторых, не разбиться вместе с 
камнем о выступ скалы. 

Оказавшись в нужном нам месте, прой- 
дите немного вперед, чтобы добраться доеще 
одного рычага. Проделав с ним точно такие 
же манипуляции, как и в прошлый раз, забе- 
ритесь наверх. Если вы не пожалеете своего 
времени и сходите в левую сторону, то смо- 
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жете взять несколько звездочек. Для этого 
один из ящиков, которые стоят в ряд (ниж- 
ний), передвиньте влево на самый край плат- 
формы, и снего уже подберите их. Затем дви- 
гайтесь направо, в противоположную сторо- 
ну, и скоро набредете на переход в новый 
эпизод, являющийся, по сути, продолжени- 
ем пройденного. В начале эпизода друзья . | 
оказываются стоящими на небольшом выс- у и тт и и т тт р ее 
тупе скалы в левом верхнем углу комнаты, а ЕО | 

перед ними — большая яма впереди, над ко- 
торой в разных местах время от времени по- 
являются платформы. Сама яма из себя не 
представляет опасности, так как на дне ее нет никаких опасных колючек, как это 
обычно бывает, но в том и соль — вам нужно суметь перебраться на другую сторону 
ямы по верху ямы, а не по ее дну. Для этого нужно выбрать момент, когда одна из 
маленьких платформ появится в доступном для вас месте, чтобы можно было на нее 
запрыгнуть и двинуться дальше. Достигнув противоположного выступа, точно таким 
же образом переправьтесь через еще одну яму, но будьте теперь осторожней, задача 
усложнилась. На дне этой ямы плавают несколько лебедей-декораций, которые мо- 
гут причинить герою существенный вред, поэтому вам необходимо двигаться как 
можно более успешно и не падать. Затем, оказавшись на следующем выступе перед 
очередной ямой, сделайте следующее: сначала спрыгните вниз и с помощью Вакко 
разбейте стоящий внизу сундук, — внутри него находится звезда. Потом вернитесь на 
выступ и заберитесь на верхнюю платформу над ним, откуда прыгните как можно 
дальше в сторону вещицы, зависнувшей в воздухе. Если вы все сделали правильно, и 
герой долетит до нужного места, то вся команда окажется на невидимом прежде, а 
теперь, в силу наступившей темноты, обозначившемся блоке, и череда таких блоков 
будет видна надо всей ямой. Стоя на блоке, вы тем самым задействуете выключатель 
света, который дает возможность определить, где находятся невидимые глазу блоки, 
но когда герой прыгнет в сторону следующего квадрата, свет снова включится, и 
лететь дальше ему придется вслепую. Поэтому заранее запоминайте, где что находит- 
ся, и двигайтесь вперед. 

Далее, спустившись в новую комнату, с помощью ящика и молотка Вакко освобо- 
дите себе дальнейшее продвижение вперед. Для этого вытащите, используя Якко, из 
узкого коридора внизу ящик так, чтобы можно было пролезть вперед, и, забравшись 
туда уже Вакко, разбейте два камня, на которых стоит валун, преграждающий путь 
троице. В результате валун упадет, а вы, запрыгнув на ящик и с него на платформу, 
продолжите путь. Через несколько шагов троица подойдет к бьющему из земли фонта- 
ну, возле которого можно подобрать звездочки. Сделав это, при помощи фонтана забе- 
ритесь на правый верхний выступ и двигайтесь далее, в новую комнату. Подойдя к краю 
обрыва, не спешите спрыгивать вниз в погоне за призами. Если вы это сделаете, то, 
собрав призы, переправитесь снова в комнату с невидимыми блоками и будете вынуж- 
дены опять добираться к месту, в котором сейчас находитесь. Поэтому будет лучше, 
если герои просто перепрыгнут вход в эту яму и проследуют дальше. 
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В последней комнате эпизода (и уровня, 
если не считать поединка с боссом) вам пред- 
лагается всего лишь открыть с помощью од- 
ной из двух кнопок дверь — выход, но, как вы 
сами понимаете, дверь открывается только 
одной из них, за второй же, по идее, должна 
быть ловушка. Действительно, так и есть, и 
при ударе Вакко по первой кнопке сверху на 
вас свалится кирпич. Вред он вам врядли при- 
чинит, так как упадет прямо на кнопку, где 
вы вряд ли будете стоять, но все же лучше не 
трогать эту пружину и сразу же отправиться 
ко второй. Удар по ней молотком приведет в 
действие механизм, открывающий дверь в комнату с боссом. 

Босс, с которым вам придется сразиться — полицейский, охраняющий съемочный 
городок. Действие, происходящее в комнате между ним и вами, таково. Полицейский с 
самого начала ходит по верхнему этажу разделенной надвое комнаты и бросает вам под 
ноги бомбы с зажженным фитилем. Вы же обитаете на Первом этаже и пытаетесь с 
помощью молотка Вакко подбросить вверх один из двух установленных на этаже ша- 
ров уже знакомым вам способом, чтобы поразить им босса. Он тоже не дремлет, но 
активно действовать начинает только после определенного промежутка времени либо 
нескольких поражений его шариком (бомбы в расчет не беру, так как их фитили доста- 
точно медленно горят для того, чтобы не подорваться на них), спускаясь вниз и бегая 
за вами с сачком. При этом единственный способ его спугнуть — ударить молотком. 
Кроме того, босс может обрушивать на вас камни с потолка первого этажа, а также 
напускать двух бегающих по периметру крыс. В общем, драка вам предстоит достаточ- 
ная, но не особо сложная, так как все действия достаточно просты и больше требуют 
творческого подхода, нежели сноровки и сообразительности. 


Уровень второй: $расе ТгасКта (Космическая прогулка) 


Как вы, наверное, уже догадались, нам предстоит увлекательное путешествие по 
звездному миру, и вэтом уровне трое друзей окажутся участниками сериала «Звездные 
ВОЙНЫ», И, ХОТЯ И не попадут в кадр, но весь- 
ма потрудятся для того, чтобы найти поте- 
рянный шлем Дарта Вейдера — непремен- 
ный атрибут этого фильма. На прохождение 
уровня, в отличие от предыдущего, вам выде- 
ляется целых семьсот секунд, но для тех, кто 
любит исследовать все закоулки игр, и этого 
покажется мало. 

Так вот, начинаем игру мы на съемочной 
площадке «Звездных воин». Спустившись в 
первую яму-западню, установите в качестве 
главного персонажа Вакко и с помошью его 
молотка задействуйте большую ‘кнопку, на- 
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ходящуюся в углу комнатки. В результате из 
противоположного угла появится космичес- 
кий корабль, поднимающийся наверх, на ко- 
торый вы все втроем должны успеть запрыг- 
нуть, чтобы подняться наверх. Сделав это, 
идите вперед, пока не достигнете стоящей у 
вас на пути видеокамеры. Вакко должен раз- 
бить ее, и тогда вы сможете пройти дальше. 
Теперь внимание: у вас есть возможность 
взять дополнительную жизнь, Но на это при- 
дется потратить некоторое время. Для этого 
проделайте следующие действия. Подойдя к 
двум поставленным вертикально ящикам, с 
помощью Якко выдвиньте на себя немного один из них так, чтобы второй не упал, а на 
первый можно было бы запрыгнуть и стоять там. Потом верхний ящик сдвиньте чуть- 
чуть вправо так, чтобы он остался стоять на нижнем и не упал. Установив в положение 
игры одного из маленьких героев, перепрыгните верхний ящик и подойдите справа к 
нижнему. Здесь снова понадобится сила Якко: потяните на себя нижний ящик так, что- 
бы верхний не упал, а большая часть нижнего справа была свободна, и, запрыгнув на 
него, подтяните еще немного верхний, чтобы с него можно было запрыгнуть на пере- 
кладину справа вверху. Поднявшись туда, идите налево, предварительно разбив камень, 
преграждающий дорогу. Через некоторое время вы доберетесь до места, где сидит боль- 
шой пес. Если вы попробуете просто так пройти мимо него, ничего не получится, — он 
подпрыгивает и не дает двигаться дальше друзьям. Дотлишь может задобритьего, послав 
сердечко. Пройдя таким образом дальше, герои доберутся до трех сундуков посреди 
комнаты. Если вы ударите по какому-нибудь из них молотком, два других исчезнут, по- 
этому шанс взять жизнь у вас только один. В двух крайних слева сундуках находятся 
всего лишь дополнительные очки, а вот ближайший к вам прячет в себе жизнь. Взяв ее, 
возвращайтесь назад к месту подъема (там можно попробовать взять с помощью уже 
описанной технологии передвижения ящиков несколько звездочек) и идите дальше. 
Перепрыгнув яму, вы втроем подойдете к выступу, за которым открывается пропасть. 
Над пропастью установлена платформа, но она находится так далеко, что допрыгнуть до 
нее невозможно. Для этого над пропастью летает птица, которая держит в когтях само- 
лет на веревке. Если Дот запустит в нее сер- 
дечком, птица начнет совершать круговые дви- 
жения, и вы сможете запрыгнуть сначала на 
самолет, а оттуда на платформу, которая в 
результате этого начнет двигаться вверх по 
диагонали. В это время сверху на вас будет 
капать синяя жидкость, поэтому нужно будет 
перемещаться по ней с большой осторожнос- 
тью и сноровкой. Лучше всего сразу стать на 
правый край ее и таким образом доехать до 
конца конвейера, откуда перепрыгнуть на 
твердую поверхность. 
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Теперь вы оказались у закрытой двери, 
возле которой установлена большая кнопка. 
Запрыгнув на нее, вы эту дверь откроете, но, 
как только герои сойдут с кнопки, дверь нач- 
нет закрываться, поэтому все эти действия 
нужно проделать как можно более быстро. 
Пройдя в дверь, вы попадете в новую комна- 
ту, где также есть точно такая дверь и кноп- 
ка, но под потолком висят две платформы, 
одна над другой, на верхней из которых нахо- 
дится ящик. Заберитесь на нее и с помощью 
Якко подтяните немного вправо ящик, а по- 
том столкните его на кнопку внизу. Дверь 
откроется, и вам нужно будет быстро пройти 
вперед, чтобы успеть собрать все призы, на- 
ходящиеся внутри двух следующих комнат, в 
том числе и дополнительное время. Выйдя 
из комнат, спрыгните вниз, и вы попадете в 
комнату, где установлены несколько посто- 
янно движущихся конвейеров. На первом из 
них, куда вы попали, стоит ящик. Сделайте 
так, чтобы Якко сдвинул его на ленту, и, ког- 
да тот начнет двигаться вперед, станьте на 
него. Подъехав к краю конвейерной ленты, 
разгонитесь, насколько это возможно, стоя 
на ящике, и перепрыгните на противополож- 
ный конвейер. Даже если вы немного не долетите, все равно попадете на твердую по- 
верхность. В левом углу комнаты герои смогут взять приз — яблоко, если подтащат 
туда находящийся недалеко ящик и разобьют два камня, его [приз] закрывающие. Пос- 
ле подгоните ящик к краю пропасти так, чтобы он только чуть-чуть стоял на земле, и, 
взобравшись на него, перепрыгните на другую сторону. На этом первый эпизод уровня 
закончится, а вы благополучно отправитесь дальше. 

В третьем эпизоде игры задача заметно усложняется, — здесь вы вовсю должны 
будете использовать умение и сноровку, приобретенные в предыдущей игре, и решить 
много головоломок. Впрочем, дальше будет еще сложней. 

Появившись в начале эпизода, внимательно посмотрите вперед: перед вами комна- 
та, на потолке которой висит множество кинокамер, а пол поделен на кирпичные 
блоки. Все это не случайно: через несколько мгновений после того, как друзья ступят 
на поверхность камней, те начнут взлетать вверх, а затем обрушатся вниз, открыв 
пропасть, и в этот же момент на вас будут падать сверху камеры. Задача, казалось бы, 
весьма трудна, но, как иу всех задач, у нее есть наиболее простое решение. Чтобы не 
провалиться в пропасть и не получить по голове пятикилограммовой железякой, сде- 
лайте следующее: начав двигаться вперед, остановитесь на третьем по счету кирпиче и 
дождитесь, пока он взлетит в воздух; в этот же момент начнут сыпаться с потолка 
камеры, но они будут несколько опережать ваше движение, и вы с третьего кирпича, 
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как только камера впереди вас упадет, сможете двинуться вперед по другим подлетаю- 
щим кирпичам. Во время движения ни в коем случае нельзя останавливаться, иначе 
провалитесь в пропасть и потеряете жизнь. По кирпичам вы перейдете на противопо- 
ложную сторону комнаты и оттуда сможете двинуться дальше. Там, где вы оказались, 
стоят несколько камней, и на них — ящик. Если вы хотите сходить наверх и взять там 
призы, ну или хотя бы попутешествовать, то выдвиньте немного ящик, не разбивая 
кирпичей, и залезьте наверх. Там, проделав чудовищно заумный прыжок, переберитесь 
через тачку и подойдите к вулкану, у подножия которого установлены четыре кнопки. 
Они нумеруются по порядку слева направо, и, нажав их в определенной последова- 
тельности, вы можете собрать несколько звездочек, которые вылетят из жерла вулка- 
на. Чтобы это произошло, нажимать кнопки нужно так: 
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При других вариациях предлагаю поискать код самим, но чаще всего встречаются 
приведенные выше комбинации. В любом случае, если одна из этих комбинаций у вас 
не получится, вы, скорее всего, добудете одну звезду. Скорее всего — потому что при 
определенной комбинации из вулкана выскакивают и довольно-таки плохие вещи. 
Например, бомбы или полицейский. 

Если. вы не решились испытать судьбу и пошли напрямую, то следующие ваши 
действия должны быть такими. Выбрав Якко, отодвиньте ящик, загораживающий про- 
ход, и пройдите в него осторожно, чтобы не свалиться в яму (над ней нарисован че- 
реп), и зайдите в синюю комнату, где в углу 
установлена кнопка. Нажав ее, вы сможете 
идти дальше, но теперь ваша задача ослож- 
нится преследованием вас полицейским. В это 
время в воздухе навстречу вам начнут летать 
космические аппараты, по которым можно 
вполне сносно перебираться, если бы этому 
не мешали сундуки и горящие кометы, по- 
стоянно вылетающие справа. В то время, 
пока вы находитесь в воздухе, полицейский 
вас не видит и идет назад по своим делам, но 
если троица спустится вниз, он тотчас пого- 
нится за ними. Ваша задача на этом отрезке 
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эпизода — не дать полицейскому догнать вас 
и не умереть под ударами комет. Перепрыги- 
вая с космолета на космолет, вы доберетесь 
до конца комнаты, где одна из комет, кстати 
первая, которая летит в самом низу, унич- 
тожит вашего врага, и вы сможете двигаться 
дальше. В этой части эпизода вам всего 
лишь нужно перебраться через яму, на этом 
он закончится. Это можно сделать двумя 
способами: либо сразу пододвинуть к краю 
ямы ящик и просто перепрыгнуть ее, либо 
пойти по площадкам, подвешенным в воз- 
духе, собирая призы (звездочки и время), и, 
добравшись до крайнего справа колодца, спрыгнуть в него и перейти затем в следу- 
ЮЩИЙ ЭПИЗОД. 

Этот эпизод представляет из себя цепочку логических задач, решив которые, вы 
сможете идти дальше по уровню. Действовать здесь будут лишь Якко и Вакко, так как 
все решения представляют из себя набор манипуляций с ящиками, которые нужно 
передвигать, и камнями, которые нужно разбивать. Первая задачка — построить два 
ящика так, чтобы можно было перепрыгнуть через пропасть. Для начала подвиньте 
немного вперед нижний ящик так, чтобы на него все же можно было взобраться и он 
стоял бы на краю выступа. Затем залезьте на него и столкните вправо верхний ящик, 
после чего нижний двиньте вперед насколько это возможно, чтобы ящик не упал в 
пропасть и вам можно было прыгнуть в сторону противоположного уступа. Теперь 
можете упасть в пропасть — да, это не собственно пропасть, а обманка — внизу вы 
сможете собрать несколько звездочек и часы. Проделав это, с помощью рычага верни- 
тесь вверх, доберитесь до следующего за пропастью ящика и сразу столкните его вниз. 
После этого спуститесь туда же и уже с помощью Вакко разбейте нижний кирпич (все- 
го их два, но вам нужно разбить только нижний!) и задвиньте под него сваленный вами 
ящик, но Так, чтобы вам можно было взобраться на него. Затем с этого ящика разбейте 
второй кирпич, чтобы ящик над ним упал вниз. Над ящиком есть еще один кирпич, 
разбив который, вы получите жизнь. Затем, стоя на этом же ящике, подпрыгните и в 
воздухе махните молотком: должен разбиться только верхний из двух камней, и можно 
будет двигать упавший в результате этого ящик 
к высокой стене, чтобы забраться на нее. Пос- 
ле этого путь дальше открыт. 

Следующий эпизод состоит.из нескольких 
великолепных головоломок, решать которые 
также придется исключительно мужской час- 
ти компании, Дот же пока в игре не использу- 
ется. Еще одна особенность этапа — исполь- 
зование всеми забытой возможности Якко ле- 
чить своих врагов с помощью принадлежнос- 
тей пинг-понга — ракетки и мячика, скреп- 
ленных резинкой. Первая комната представ- 
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ляет из себя некое пространство, разделен- 
ное тремя платформами на четыре этажа. 
Ваша задача здесь — забраться на верхний 
этаж, избежав домогательств полицейского. 
Все это нужно будет проделать с помощью 
возможности Якко толкать и таскать ящики 
и, как уже говорилось, пинг-понга. Суть эта- 
па в том, что вы, пока не находитесь на од- 
ном из этажей, в безопасности, но стоит вам 
перебраться на большую платформу, как по- 
лицейский начинает вас преследовать. Вам 
нужно его отогнать на некоторое время и 
использовать свободный момент для того, 
чтобы подтащить ящик к нужному краю. 
Итак, начинаем игру мы на небольшой платформе в левом углу комнаты, охран- 
ник находится этажом ниже под вами. Сверху над вами есть еще одна маленькая плат- 
форма, также безопасная. Чтобы добраться до нее, нужно запрыгнуть сначала на плат- 
форму впереди, и в это время вы увидите, как охранник тоже двинулся вверх. Теперь вы 
стоите на небольшой платформе, впереди — перекрытие этажа, на котором стоитящик, 
этажом ниже стоит охранник. Ящик, который вы видите, необходимо перетащить в 
противоположный (правый) край платформы, там поставить его на этот край так, что- 
бы с него можно было запрыгнуть на платформу выше. Вы делаете следующее. Для 
начала запрыгиваете на находящуюся перед вами платформу этажа и начинаете тол- 
кать ящик вперед до тех пор, пока охранник не поднимется на этаж; после этого оста- 
навливаетесь и бьете полицейского шариком (кнопка А) — тот падает вниз и остается 
там некоторое время, вы же за эти мгновения должны еще немного продвинуть ящик 
вперед, перепрыгнуть его и, став с другой стороны (на расстоянии примерно шаг от 
ящика), ударить вновь появившегося охранника. Сделав это, снова перепрыгивайте 
ящик и идите вперед (влево) на ту же платформу, где недавно стояли, либо к краю 
платформы этажа (можно также просто остаться стоять на ящике — это тоже ничего 
тактика), здесь разворачивайтесь и снова бейте охранника. Он упадет вниз, а вы сможе- 
те еще немного толкнуть ящик и, просто развернувшись на сто восемьдесят градусов, 
отразить новую атаку. Она, скорее всего, и будет последней атакой, которой вы подвер- 
гнетесь на этом этаже, так как сразу после 
нее подтолкнете ящик к самому краю ее ис 
него запрыгнете на безопасный выступ спра- 
ва. На верхнем, четвертом этаже ваши дей- 
ствия будут точно такими же, как и предыду- 
щие, то есть Якко должен снова дотащить 
нужный для прыжка ящик до края очеред- 
ной платформы. Когда это будет проделано, 
запрыгивайте на верхнюю дорожку и что есть 
сил мчитесь вперед, предварительно сбросив 
с этажа полицейского. В результате вы ока- 
жетесь перед открывающейся с помощью 
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кнопки двери. Подтащите на нее ящики дви- 
гайтесь дальше. Пройдя немного вперед, дру- 
зья натолкнутся на очередное препятствие И ат: с * 
— металлический тент, двигающийся вверх- |8 и 
вниз и перегородивший вам дорогу. Подо- Е 
двиньте под него ящик, и тент не сможет 
опускаться до самого низу, а вы сможете прой- 
ти вправо, чтобы взять несколько звездочек 
и нажать там кнопку, открывающую лифт, 
который вы только что прошли. После вер- 
нитесь к нему и, спрыгнув на его подвижную 
платформу, езжайте на второй снизу (и сверху 
тоже, впрочем) этаж, где, попав в маленькую 
комнату слева, проделайте следующее: выбрав Якко, передвиньте ящик с первой кноп- 
ки на вторую так, чтобы он упал в нищу над ней, и пройдите влево через стену до 
спрятанного в ней ящика. Ухватитесь за него и вытащите за собой так, чтобы он стал 
на вторую кнопку — в результате двери напротив откроются, и герои смогут попасть в 
комнатку с еще одной кнопкой напротив. Там, нажав ее, дождитесь, пока дверь внизу 
полностью откроется, и тогда сломя голову летите вниз на лифте, чтобы успеть про- 
лезть в нее до закрытия ее створок. За этой дверью находится переход в следующий 
ЭПИЗОД. 

Начав его, подойдите к вертящимся вокруг своей оси цепочкам платформ и, дож- 
давшись подходящего случая, заберитесь по ним вверх. Оттуда, пройдя немного вперед 
и спустившись вниз, вы увидите кнопку в углу маленькой ниши. Доберитесь до нее и 
нажмите — это задействует нужную вам передвижную платформу. Сделав это, спрыг- 
ните в провал рядом, чтобы оказаться на лифте, и с него перепрыгните на платформу 
слева. К; этому времени нужный вам лифт подойдет туда, и вы сможете с его помощью 
перебраться в нишу слева, где стоит телепортационная установка, ведущая в другой 
эпизод, где основной вашей задачей будет собрать как можно больше призов и звездо- 
чек. Гам особых разъяснений вам не понадобится, поэтому я сразу перейду к последне- 
му эпизоду уровня, а именно — к поединку с боссом. 

Как и во всей игре, босс здесь тот же самый, что был и в первом уровне, и будет 
потом — полицейский. Но теперь задача весь- 
ма усложняется: помимо того, что друзьям 
необходимо разделаться с самим боссом, им 
нужно еще и добраться до того места, где его 
можно будет прикончить, а для этого потре- 
буется немало усилий и сноровки. Для нача- 
ла пройдите в правый угол комнаты. Босс по- 
стоянно находится в левом углу, поэтому 
здесь вам знакомство с ним не грозит, но тут 
и без него хватает проблем. И прежде всего в 
том, чтобы забраться наверх с помощью пе- 
редвижных платформ, которые под вашей 
тяжестью поворачиваются. Тем не менее, вы 
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должны это сделать и затем, преодолевая этаж за этажом, подниматься все выше и 
выше. Встречая на пути полицейского, просто отбивайтесь от него молотком, и он вам 
особых несчастий не доставит. Самое опасное здесь — разряды электрического тока, 
мешающие двигаться вперед. Так или иначе, достигнув самого верхнего этажа, вам 
останется лишь расправиться с боссом. Запрыгнув на конвейер, прыжками подбери- 
тесь к нему и несколько раз ударьте молотком, — на этом бой закончится, либо при- 
кончат вас (в этом месте босс обрушивает на героя с потолка видеокамеры). 


Уровень третий: ВететЪег {1е < |< то4е 
(Вспомним молодость) 


А действительно, почему бы и не вспом- 
нить времена, когда по дикой прерии на еще 
более диких мустангах скакали совсем уж ди- 
кие ковбои; когда толпы индейцев, обидев- 
шись друг на друга по причине того, что они 
индейцы, устраивали зверские мордобойни со 
снятием скальпов и уводом жен побежден- 
ных в свое стадо; когда золотые слитки валя- 
лись всюду, куда ни плюнь, а погода всегда 
была ясной и Америка боролась за свою не- 
зависимость... Прекрасное было время, как 
сказал бы известный писатель и автор при- 
ключений «Виннету» Карл Май. И невозмож- 
но сейчас представить современный кинематограф без фильмов о Диком Западе, ин- 
дейцах и великолепных героев-искателей приключений. Поэтому странно было бы, 
если б наши герои были лишены возможности погонять мустангов и попрокалывать 
свою закаленную в боях шкуру о кактусы. И вот они отправляются в съемочный горо- 
док, где как раз делают фильм о приключениях бравого шерифа Джета Андерсона, и 
как назло, потерялся чуть ли не самый главный реквизит фильма — шерифская звезда. 

Первый эпизод мы начинаем у таверны, где сразу натыкаемся на первого врага — 
полицейского. Надо сказать, что таковых впереди нас еще много ждет, поэтому сове- 
тую особо не расстраиваться и смотреть на вещи философски: чем больше врага узна- 
ешь, тем больше шансов его побороть. Пер- 
вый полицейский, которого вы увидите, нач- 
нет бросать бомбы, как только увидит вас. 
Увидев это, отойдите немного назад (лучше 
станьте на кактус) и уворачивайтесь там от 
взрывающихся шаров. Через некоторое вре- 
мя из правого угла экрана выскочит лошадь 
без седока, которая подхватит полицейского 
и умчит его. Ваша задача в этот момент — 
перепрыгнуть лошадь, чтобы она вас не заде- 
ла. Теперь пройдите до следующего кактуса, 
и, как только появится еще одна лошадь, с ее 
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помощью перепрыгните и его. Будьте осто- 
рожны и не попадите ей под копыта — это 
грозит потерей энергии. Точно таким же спо- 
собом переберитесь через еще один кактус (с 
той разницей, что лошадей, скачущих на вас, 
здесь будет две) и дойдите до второго поли- 
цейского. Этот страж закона развлекается 
тем, что ловит проходящих мимо в свое лас- 
со, но обвести его вокруг пальца не составит 
труда. В тот момент, когда он забросит оче- 
редную удочку (читай — веревку/лассо), по- 
дойдите вплотную к надоедливому полицей- 
скому и ударьте его шариком (Якко). Пока 
он будет отходить от взбучки, вы все пробежите мимо и с помощью ящика сможете 
запрыгнуть на высокий пригорок. Далее доберитесь до того места, где около спуска с 
платформы лежит собака, а над вами на платформе вверху бегает маленький ребенок. 
Если вы захотите взять яблоко, которое охраняет собака (точнее, она просто не дает 
пройти мимо, закрыв проход своим телом), подтащите к платформе наверху ящик и 
запрыгните на нее, чтобы заставить ребенка спрыгнуть с него. После этого вы увидите, 
как собака, проснувшись, бросились вслед малышу, а к яблоку теперь можно совер- 
шенно спокойно подойти. Забрав его, отправляйтесь в следующий эпизод. В домике, 
куда вы попали, ‘единственное, что вам нужно сделать — столкнуть в яму ящик так, 
чтобы с его помощью можно было перепрыгнуть на уступ напротив. Ну, еще можно 
собрать звезды. 

Третий эпизод начинаем с акта вандализма: для того, чтобы пройти вперед, необхо- 
димо разрушить мост и установленную на нем видеокамеру, укоротив подпоры моста 
при помощи динамита. Чтобы проделать все это, запрыгните на мост и ударьте молот- 
ком по ящику с нарисованным на нем черепом с костями, в результате чего он должен 
свалиться вниз на ящик, по которому вы залезли на мост. Затем спуститесь вниз и 
ударьте молотком по ручке, торчащей из черного ящика, — это действие заставит ди- 
намит взорваться, после чего камера исчезнет, а мост опустится вниз. Далее добери- 
тесь до двух кактусов, за дальним из которых стоит полицейский с водяным насосом. 
Как только вы подойдете к нему, он из насо- 
са обольет вас водой. Делает он это в опреде- 
ленной последовательности: сначала, пере- 
дернув затвором насоса, выпускает одну 
струю, затем, отойдя подальше, — вторую, 
которая, если вы после первой струи оста- 
ЛИСЬ СТОЯТЬ на месте, до вас не достанет. Здесь 
сделайте следующее: сойдя с ящика, на кото- 
рый вы прежде забрались, и увидев, как поли- 
цейский передернул затвором, подпрыгните 
и, когда он начнет отходить, оттащите от как- 
туса прижатый к нему ящик вправо, после 
чего сразу запрыгните на него. Затем, когда 
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полицейский в очередной раз отойдет, ящик 
придвиньте к кактусу слева и заберитесь на 
растение. Как только вы с него сойдете, поли- 
цейский переместится немного вправо и вы- 
пустит по вам струю воды, поэтому подпрыг- 
ните и, уловив момент, когда тот не собира- 
ется нападать на вас, ударьте его мячиком, 
после чего сразу же мчитесь вперед, где от- 
крыт для вас вход в таверну. 

В новом эпизоде препятствий значитель- 
но прибавилось: здесь вас ждут и бочки, катя- 
щиеся по полу, и камеры с люстрами, падаю- 
щие с потолков, а также многое другое. Начав 
игру возле стойки, у которой стоят двое — официантка и посетитель — двигайтесь осто- 
рожно дальше. Возле посетителя, немного не доходя до него самого, резко разверни- 
тесь и отойдите назад — в это время сверху на вас свалится камера. Точно так Же сдела- 
ет и люстра, свисающая с потолка, но вдобавок к этому тут же на вас начнут катиться 
бочки. Перепрыгивая их, заберитесь на лестницу и по ней следуйте вверх, также избе- 
гая попаданий люстр, пока не увидите перед собой провал, а внизу — двух пляшущих 
бегемотов. Именно от их пляски рюмки из стоящего рядом шкафа падают на пол, добав- 
ляя вам хлопот, но все же именно бегемоты помогут взобраться троице на высокую 
стену. Сделайте это, когда все четыре бочки (а именно по четыре они выскакивают из 
правого угла экрана) пролетят мимо вас, и запрыгните на платформу вверху для того, 
чтобы не попасть под серию новых бочек. Переждав ее на этом месте, спуститесь вниз и 
по узкому проходу доберитесь до красной кнопки, чтобы нажать ее. После этого выходи- 
те обратно и двигайтесь вперед, обходя катящиеся на вас бочки. Таким образом, вы 
втроем дойдете до крутого подъема вверх и, взобравшись на него, а оттуда по подвесным 
платформам, двинетесь вперед и придете к месту, где можно будет видеть виновника 
ваших неприятностей: им оказался пес, гоняющийся за маленьким мальчиком, — это у 
него из-под лап выскакивают бочки. Не мешкая, прыгайте вперед и забирайтесь на высо- 
кий уступ, где есть еще одна красная кнопка. Ударив по ней, вы запустите вниз стоящую 
на ступеньках бочку, которая разобьет камеру внизу и откроет вам дорогу вперед. 

Последующие два эпизода представляют 
из себя сплошную вереницу логических за- 
дач, и здесь без помощи вам вряд ли удастся 
сделать что-либо с первой попытки. Мне, 
например, понадобилась огромная куча вре- 
мени, чтобы решить все ребусы, заданные 
разработчиками игры в этой части уровня. 
Поэтому постараюсь дать их детальное 
разъяснение. 

Итак, первое препятствие у вас на пути — 
широкая яма с костром на дне, которую надо 
во что бы то ни стало перепрыгнуть, да еще 
при этом и не пострадать. Рядом, на разной 
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высоте, стоят три ящика — с их помощью и 
нужно перебраться на противоположную 
сторону. Причем участвовать в переправе 
должны все, тогда как только два из них со- 
ставят нужный мостик. Проделайте следую- 
щее. Перетащите для начала первый, лежа- 
щий внизу ящик, под платформу со вторым, 
затем установите его справа от нее так, что- 
бы второй ящик, падая вниз с правой сторо- 
ны, самым краем стал на первый. Затем зап- 
рыгните на вторую платформу и поставьте 
ящик, лежащий на ней, так, чтобы справа 
около него можно было подпрыгнуть, не уда- 
рившись головой о камни, а слева оставалось достаточно места, чтобы стать там. Зап- 
рыгните на ящик и осторожными шагами спуститесь на платформу слева от него, а 
потом подвиньте немного вперед. Следующее действие — залезть на платформу вышеи 
столкнуть с нее ящик вниз. Потом возвращайтесь ко второму из ящиков и двигайте его 
вправо до тех пор, пока он не упадет. Если все сделано верно, он станет самым краем 
своим на первый ящик, а вы сможете спуститься и, став на первый ящик справа, подта- 
щите его к самому краю. Затем запрыгните на пирамиду, сделанную вами, и станьте от 
нее слева. Теперь, если вы вытащите немного нижний ящик из-под верхнего, можно 
будет запрыгнуть на первый и толкнуть вперед второй, сделав таким образом нужный 
мостик. 

Точно так же, только много легче, выглядит и следующее задание. Чтобы перепрыг- 
нуть яму, которая находится за ящиками, нужно верхний столкнуть на огонь. Сделать 
это просто, а тот, кто хочет еще и взять звезду, лежащую в пещере, может сделать 
следующее: верхний ящик сдвинуть вправо подальше от колодца, а затем спуститься в 
пещеру и разбить камни, закрывающие проход. Нижний ящик в результате упадет на 
иглы в яме, путь откроется, и звезда будет ваша. Пройдя большую яму, вы окажетесь у 
механического рычага, который уже неоднократно встречался вам на пути. Он снизу 
отправит вас под потолок комнаты, где по исчезающим платформам герои доберутся 
до выхода. 

В следующем эпизоде ваши действия на- 
много разнообразятся. Первое препятствие — 
яма с огнем, путешествуя над которой вы с 
помощью переворачивающихся мостиков 
должны подняться до уступа скалы. Так как 
мостики, по которым вы прыгаете, достаточ- 
но быстро переворачиваются и могут скинуть 
героев на огонь, действовать здесь придется 
как можно более быстро. Забравшись в нуж- 
ное место, идите вперед и с обрыва спрыгни- | 
те вниз, чтобы оказаться у ямы с огнем. Пе- Е 
репрыгнуть ее просто: нужно только выта- ни т омць . 
щить сначала из стены слева деревянный 
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ящик и сбросить его вниз. Кстати, если вы 
заметили, на том месте, где стоит собака, в 
полуразрушенной карете есть значок време- 
ни. Взять его можно с помощью Дот, так как 
в карете при вашем появлении окажется сим- 
патичная медсестра (если вы видели ее во вто- 
ром уровне, то все поймете), на которую 
мальчишки бы сразу обратили внимание, а 
вот девчонке ее красота нипочем, и она спо- 
койно ходит вокруг нее. Итак, перебравшись 
через яму, пройдите вперед. Возле следующей 
ямы вас ждет новое нетрудное препятствие: 
над горящей ямой висит ведро воды, в кото- 
ром сидит мышь. Вам нужно ударить стоящего рядом с ямой истукана, чтобы он пере- 
вернул ведро и тем самым затушил огонь. И, наконец, последнее препятствие этого 
эпизода — открытие выхода, который наглухо замурован стальными створками. Кноп- 
ка от двери находится, как вы, наверное, уже заметили, на втором ярусе платформ. 
Чтобы нажать ее, нужно сначала с помощью стоящего рядом рычага забраться на 
верхнюю платформу, а потом сделать следующее: пройдя влево, вы сможете запрыг- 
нуть на маленькую синюю платформу, которая начнет дрожать, как только вы на ней 
окажетесь. Вакко, ударив по ней молотком, заставит ее упасть вниз. В это время, пока 
она будет падать, необходимо перепрыгнуть с нее на второй ярус, атам уже и до кнопки 
недалеко. 

Последний эпизод — поездка на поезде — состоит из нескольких отрезков, и на 
протяжении большинства из них вы будете иметь дело с боссом — снова полицейским. 
В начале первого отрезка зайдите в поезд и там с помощью нехитрой комбинации из 
ящиков достаньте с верхней полки часы и звездочки, а потом отправляйтесь во второй 
отрезок, где команде придется дать отпор нахальному полицейскому. Вы попадаете на 
открытые вагоны, груженые мешками, причем рядом с ними стоит механизм, с помо- 
щью которого (и молотка Вакко, разумеется) эти мешки можно запускать в сторону 
параллельного железнодорожного пути, по которому на дрезине едет полицейский. 
Он, в свою очередь, тоже не лыком шит и бросается точно такими же мешками в вас. 
Задача троицы — забросать босса мешками прежде, чем он это сделает с вами. Здесь 
достаточно всего пяти попаданий, чтобы он на некоторое время отвязался. Потом в 
одном из вагонов поезда вы сможете подкрепиться (опять же нехитрая комбинация 
ящиков, Чтобы достать мороженое, возвращающее силы) и в полном вооружении схва- 
титься с боссом. 

В последнем эпизоде вам предстоит решающий на этом этапе игры поединок, выйдя 
из которого победителем, вы сможете взять третий реквизит игры — шерифскую звезду. 
Здесь вы втроем едете на паровозе, а сзади вас догоняет полицейский на дрезине. С помо- 
щью молотка Вакко вы можете, ударяя по красной кнопке, забрасывать в котел парово- 
за топливо, тем самым ускоряя ненадолго ход паровоза. Ваша задача — столкнуть босса 
с паровоза, когда он на него заберется, и потом, когда он уже не будет ехать на дрезине, 
а начнет бегом преследовать вас, держать паровоз на почтительном от него расстоянии. 
Сделать это нетрудно, если все время не стоять возле красной кнопки — здесь периоди- 
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чески падают куски угля, вылетающие из трубы. Через некоторое время блюститель 
порядка выдохнется и отдаст вам звезду, а вы перейдете в следующий уровень. 


Уровень четвертый: Зсгеат ог по! 10 5сгеат 
(Кричать или не кричать?) 


Попробуйте сейчас догадаться, куда по- 
пала бравая троица? Естественно, на съемки 
фильма ужасов!!! Сейчас им предстоит отыс- 
кать потерянный реквизит, который исполь- 
зовался в съемке сериала «Кровавая маска — 
32» (с явным намеком на надоедливость 
фильмов такого типа!). И первый эпизод, в 
который мы попадаем — кладбище. 

В самом начале эпизода на вас совершит 
нападение...смерть. Да, с косой и в черном 
балахоне. Чтобы отвязаться от нее, сделайте 
так, чтобы Дот запустила ей в глаза пару сер- 
дечек. После этого смерть на короткое вре- 
мя одолеет оторопь, а вы сможете пройти мимо нее и шагать дальше. Следующее пре- 
пятствие — склеп, вокруг которого расставлены ловушки. Здесь нужна определенная 
последовательность действий, чтобы не запутаться и не потерять время. Для начала 
отодвиньте с колодца, ведущего внутрь склепа, камень и спрыгните внутрь. Затем ка- 
менную плиту, что стоит слева от вас, двигайте вправо до упора ее в другую плиту. 
Теперь запрыгните на нижнюю и двигайте ее вплотную к стогу сена впереди вас, для 
чего сначала задвиньте ее, сколько сможете, на траву, а потом, разбив кирпич внизу и 
став на пододвинутую вторую плиту, до конца. С этой плиты перепрыгните стог сена (в 
нем спряталось «пугало», которое не дало бы вам пройти мимо, подойди вы просто так 
без камня) и двигайтесь вперед, открывая нехитрые ловушки (каменьтам передвинуть, 
ящик на кнопку уронить...), пока не войдете в дом. В первой комнате, куда вы попали, 
друзьям нужно будет перепрыгнуть все ямы и при этом не угодить в зубы книгам, в 
которые вселились духи. Сделать это нетрудно (кстати, отгонять духов можно баналь- 
ным молотком, хотя убить их им и невозмож- 
но), поэтому вы без особого труда пройдете в 
следующую комнату, в которой нужно суметь 
обойти две раскачивающиеся люстры так, ра 
чтобы ни одна из них, падая сверху, не попа- И И ыы 
ла вам по голове. Их можно просто пробе- и ей | 
жать без остановок, что намного проще, чем 
делать какие-то хитрые движения. В следую- 
щей комнате вас ждет сам Дракула, король 
вампиров. Но ион, насколько бы небыл опы- 
тен и закален в боях, ведется на сердечки Дот, А 
поэтому единственное, чего здесь можно опа- ие ТАИТ 
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огня, которым бросается враг. Для макси- 
мальной эффективности расправы над коро- 
лем упырей могу посоветовать следующую 
технику: еще до входа в комнату установить в 
положение игрока Дот и, войдя внутрь, сразу 
двинуться вперед, после чего остановиться 
примерно посередине нижнего яруса пола и 
выпустить сердечко. Как раз в это мгновение 
появится Дракула и бросит в вас огненный 
шар, который нужно перепрыгнуть. Если все 
сделано правильно, то следующего шара не 
будет, а вы без потерь сможете пройти даль- 
ше. Сойдя с возвышенности, сходите влево и 
притащите оттуда ящик. Затем, обманув оче- 
редную люстру, подойдите к статуе, стоящей посередине комнаты, и с расстояния 
примерно в шаг ударьте ее молотком. После того, как статуя рассыплется в пыль, 
подтащите ящик к стене и залезьте на нее. Теперь нам предстоит задача немного по- 
сложней, где придется вовсю использовать свои навыки и реакцию, а главное — осто- 
рожность и спокойствие. Внизу под вами расположились две мыши, которые сразу 
после того, как вы спрыгнете вниз, начнут играть на трубе. Играют они довольно-таки 
странно, так как в результате такой игры посуда, стоящая в шкафу напротив, начинает 
не улетать отсюда, как это можно было бы предположить по логике вещей, а наоборот, 
засасываться в трубу. Все бы ничего, но между трубой и шкафом с посудой находитесь 
вы, и посуда весьма успешно может вас поранить. Поэтому ее нужно перепрыгивать, и 
делать это как можно более точно, так как для того, чтобы посуда успела отвадить 
мышей играть на духовых инструментах в обратную сторону, нужно не менее десяти 
рюмок и Тарелок. После расправы над дурными мышами пройдите вперед, чтобы 
добраться до очередной головоломки. Перед вами расположены три ямы с колючка- 
ми, На дне каждой из которых нарисована часть фигуры. Недостающая часть узора 
нарисована на кубах, стоящих в разном порядке возле ям. Казалось бы, нужно просто 
совместить рисунки, и можно прыгать дальше, ан нет! Здесь игра и подкидывает нам 
очередную бяку. Чтобы правильно решить эту головоломку, нужно действовать в та- 
ком порядке: сначала сбросьте камни в ямы 
по порядку, как они лежат возле них, пусть 
даже рисунки не сойдутся. В результате впе- 
реди поднимется дверка, и вы сможете залезть 
под перекрытие второго яруса, чтобы взять 
там время и вытащить ящик, после чего, сва- 
лив его в ямку справа, вернуться назад и те- 
перь уже задвинуть кубы по порядку, соблю- 
дая рисунки. В результате вторая дверь впе- 
реди откроется, и вы, пододвинув к стене 
ящик, сможете двинуться вперед. Через люк 
герои провалятся в подвал, где найдут себе 
новые приключения. 
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Попав туда, для начала спуститесь в колодец под вами, чтобы подобрать там время, 
а затем вернитесь на прежнее место и двигайтесь влево на бревне-перевозчике. Здесь 
будьте осторожны и не попадите под струю водных отходов, периодически падающую 
сверху. С собой в путь на бревне прихватите ящик и, вытолкав его на противополож- 
ном берегу возле режиссера в съемочной кабине, поставьте на выход трубы, возле 
которой установлена кнопка. С помощью этой кнопки вам нужно перебраться через 
кабинку, но если труба не будет заткнута, кнопка опустится, когда вы на нее станете. 
Обойдя кабину, спуститесь вниз по колодцу. Возле запертой двери оттащите в яму 
ящик и станьте на черный брусок — дверь откроется, и вы пройдете дальше. В после- 
днюю дверь этого эпизода также войдите с помощью ящика, сбросив его с верхней 
платформы. Следующий эпизод уровня — поединок с боссом. Это уже знакомый нам 
Дракула, который на`этот раз оказался живее 
всех живых. Бороться с ним придется двоим 
персонажам — Вакко и Дот. Враг появляется 
на одной из четырех платформ, на каждой из 
которых установлена кнопка, которая опус- 
кает диаметрально противоположную плат- 
форму, то есть нижняя левая может опустить 
только верхнюю правую, и не иначе. Драку- 
ла бросается в вас огнями, причем разнооб- 
разие их довольно-таки велико и уследить за 
их повторяемостью трудно. Сделайте так, 
чтобы Дот запустила во врага сердечком, и, в 
то время, пока он будет неподвижен, опусти- 
те балку, на которой он стоит — в этом и заключается техника борьбы с ним. 


Уровень пятый: Когда-то здесь был Оскар 
(Опсе мПеге ма$ а тап пате@ О5саг) 


И вот мы, наконец, успешно дошли до последнего, пятого уровня игры и, есте- 
ственно, попали в святыню всех кинематографических святынь. Последнее задание 
игры — найти потерянную статуэтку Оскара. 
Наверное, ее потом кому-нибудь вручат. 
Может быть, даже вам. 

Первый эпизод уровня не имеет никаких 
препятствий, и единственное, что вам нужно 
сделать — собрать нужны вам звездочки. По- 
пав во второй, на первых порах делайте то же 
самое, пока не доберетесь до второго рычага, 
с помощью которого нужно забраться на вер- 
хний этаж. Сделать это, казалось бы, нетруд- 
но, но неожиданно возникает новое препят- 
ствие: герои не долетают до платформы и, 
следовательно, не могут на нее взобраться. 
Чтобы сделать это, вам нужно усилить свой 
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прыжок. Это делается нажатием кнопки В в 
тот момент, когда рычаг подбрасывает вас — 
только тогда герои смогут долететь до нуж- 
ного места и идти дальше. Добравшись до 
лифта, внимательно посмотрите вверх. Над 
вами с небольшими перерывами постоянно 
загораются огни, и, естественно, когда вы на 
лифте начнете подыматься, огни вас заденут. 
Чтобы избежать этого, выберите момент, 
когда огонь наверху должен вот-вот загореть- 
ся, и нажмите на кнопку. Достигнув второго 
этажа, пройдите налево до кнопки, которую 
нетрудно увидеть. При нажатии ее с помо- 
щью молотка Вакко она, в силу того, что на- 
прямую сообщается с кнопкой за стеной, за- 
действует нажатую кнопку, возле которой 
ходят две мыши. Чтобы идти дальше, вам 
нужно уловить момент, когда обе мышки 
будут находиться на кнопке, и подбросить их 
вверх. В результате мыши заползут на второй 
ярус и разобьют там блок питания электро- 
заграждения, установленного в шахте лифта 
между вторым и третьим этажами. После это- 
го езжайте в комнату наверху и там решите 
новую головоломку. Возле единственного 
спуска вниз, куда вам, собственно, и надо, 


ет 


стоят три ящика, с помощью которых нужно выстроить такую комбинацию, при кото- 
рой можно было бы сдвинуть ящик, загораживающий проход. Для этого сначала под- 
виньте немного вперед ящик, стоящий слева от ямы, так, чтобы третий ящик, кото- 
рый сейчас лежит на верхнем этаже, падая вниз, лег бы краем на него. Затем, стоя на 
подвинутом ящике (когда верхний ящик уже спущен), установите ящик справа от вас 
в такое положение, чтобы в случае, если вы вытащите из-под него первый ящик, тот 


упал бы в яму. Сделайте это, и после точно 
так же задвиньте в яму второй короб. Теперь 
путь вниз открыт для вас, и освободив про- 
ход от последнего ящика, выдвинув его на- 
зад, вы спокойно можете бежать дальше. В 
конце тоннеля герои найдут выход из этого 
эпизода наружу и смогут прогуляться нако- 
нец на свежем воздухе. 

Выйдя на улицу, вы окажетесь в эпизоде с 
передвижными платформами. Для начала 
предлагаю вам собрать звездочки, висящие в 
воздухе, и заполучить жизнь, которая нахо- 
дится на некотором расстоянии от вывески, 
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на которой вы стоите. Для этого прыгните 
влево на щетку, и она сама подбросит вас в 
сторону значка жизни. После этого, став на 
вывеску, как можно быстрее перепрыгните с 
нее на первую подвижную платформу, иначе 
упадете вместе с доской. По платформам, 
передвигаясь по диагонали сначала вправо, 
потом влево, поднимитесь на самый верх и 
доберитесь до вывески, разделяющей комна- 
Ту надвое (серого цвета). Став на нее, дожди- 
тесь платформы и точно таким же способом 
пересеките вторую половину эпизода, где в 
конце найдете выход. 

Следующий эпизод представляет из себя 
цепь сплошных тестов на выживание. Оно и 
понятно — уровень-то последний. Для нача- 
ла, попав в эпизод, осмотритесь: перед вами 
находится платформа с кнопкой на правом 
краю. Нажавее, вы запустите механизм, вра- 
щающий вокруг платформы с кнопкой цепоч- 
ку, на другом конце которой также распола- 
гается платформа. С помощью нее вам и нуж- 
но переправиться на противоположную сто- 
рону. Для начала подойдите к кнопке и на- 
жмите ее. Затем у вас два варианта действий: 
либо сразу идти другую сторону и добираться 
до конца эпизода, либо спуститься вниз и, 
подвергая себя опасности быть пойманным полицейским, собрать там звезды и время 
и потом идти дальше. В первом случае, нажав кнопку, сразу же переберитесь на другой 
конец платформы — таким образом, когда она начнет вращаться, вы сможете устоять 
на ней и перепрыгнуть на другой берег. Во втором случае сделайте то же самое, но не 
идите к выходу, а спрыгните вниз. Собрав призы, запрыгните на платформу справа и 
оттуда — на раскачивающуюся платформу. В 
следующей комнате вы должны с помощью 
железного молота разрушить запертую дверь 
и, став на ящик, залезть наверх, где вас ждет 
последнее задание эпизода. Зайдите в комна- 
ту и спуститесь в колодец посреди нее. Надне 
вы найдете шар и бомбу. Ударив по бомбе, 
быстро поднимайтесь вверх и отпрыгивайте в 
сторону — вэто мгновение из колодца, как из 
пушки, вылетит ядро и проломит потолок, в 
результате чего сверху спустится лестница. 
Теперь можете собрать звезды и выйти нару- 
жу. Следующий эпизод — гонка на выжива- 
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ние. Вся троица должна успеть смотаться от 
пламени, мчащегося за ними сзади, и здесь, 
как никогда, понадобится скорость действий 
и точность движений. С помощью описания 
вы, я надеюсь, с первого раза одолеете этот 
участок уровня. 

С самого начала установите в положение 
игрока Вакко и, подойдя к первой кнопке, 
отпирающей дверь, ударьте по ней молотком. 
С этого момента вас начнет неотступно пре- 
следовать огонь, и останавливаться ни в коем 
случае уже нельзя. Быстро разбив три двери, 
идите без остановок вперед, на ходу устано- 
вив в положение игрока Якко. Подойдя к месту, где на двух ярусах лежат три ящика, 
выдвиньте нижний из них назад (влево) так, чтобы он немного выступал из-под плат- 
формы, и с него можно было запрыгнуть на ящик на маленькой платформе. С этого 
ящика перепрыгните на противоположную сторону, где протолкните ящик, закрыва- 
ющий узкий коридор, вперед. Затем мчитесь вперед, по дороге установив Вакко, и, 
добравшись до новой полосы дверей, разбейте ее и двигайтесь далее. Когда достигнете 
большой пропасти, по взрывающимся платформам переберитесь на ее противополож- 
ную сторону. Там, под тремя такими же платформами, находится красная кнопка, с 
помощью которой открывается дверь в конце эпизода. Встав на них по очереди, раз- 
рушьте препятствие, потом нажмите кнопку, и с ящика запрыгните на выступ, откуда 
прямая дорога в конец эпизода. 

По всей видимости, герои попали на съемочную площадку, где занимаются боеви- 
ками — все вокруг горит, взрывается и обрушивается, на вас в прямом смысле охотят- 
ся. В новом эпизоде вам нужно добраться до двери и не попасть под выстрелы вертоле- 
та, палящего по окнам. Двигаться вперед у вас получится исключительно благодаря 
ящикам, а поэтому их постоянно придется таскать за собой. И помните, что любое 
попадание в вас осколков стекла приведет к гибели всех троих. Оттащив первый ящик 
от стены, обождите, пока вертолет выбьет все стекла в первом окне (в каждом боль- 
шом окне выбиваются два стекла, в маленьком — одно), затем начинайте двигать ящик 
вперед, останавливаясь возле каждого окна. 
В конце эпизода точно так же пододвиньте 
ящик под платформу с кнопкой, и запрыгни- 
те на нее. Нажав кнопку, вы откроете дверь в 
следующий эпизод. 

Теперь у вас новое препятствие — горя- 
щие здания. Чтобы пройти мимо такого и не 
пострадать, нужно разбить водонапорную ко- 
лонку, которая затушит здание. Пройдя та- 
ким образом первый дом, доберитесь до вто- 
рого, где, прежде чем разбить колонку, вам 
придется оттащить от нее ящик. Затушив пла- 
мя, двигайте ящик вправо, чтобы по нему 
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взобраться на стену. На этом ярусе вы може- 
те взять приз — заполнение энергии. Пройдя 
немного дальше, вы выполните последнее 
задание в игре: чтобы пройти вперед, нужно 
либо потушить дом, либо, если вы пошли 
нижним путем, освободить путь ребенку с 
помошью двух ящиков, установив их внизу 
так, чтобы дорожка была прямой. После этого 
у вас впереди будет лишь уровень-бонус и 
драка с главным боссом — монстром, пост- 
роенным мышами-злодеями, укравшими все 
вещи, которые мы уже разыскали. Теперь ос- 
тается лишь забить его — босса. 

После непродолжительной поездки на автомобиле и продолжительного разговора с 
мышами вы попадаете в комнату босса — этакого франкенштейна, созданного мыша- 
ми. Управляют им они сами. Брайан, большеголовая мышь, сидит на плечах и являет- 
ся мозгом робота, а Пинки из кармана Фран- 
кенмыши бросает в вас бомбы. Участвовать 
в битве придется всем троим персонажам 
игры, поэтому тут еще важно умение быстро 
ориентироваться в ситуации. Суть поединка 
такова: когда Пинки начинает бросать в вас 
бомбы, Дот должна запустить в него сердеч- 
ком, чтобы охмурить. Тогда Пинки бросит 
одну неподвижную бомбу, и вы с помошью 
Якко подтолкнете ее к роботу, а там уже Вак- 
ко довершит начатое — взорвет ее. Всего та- 
ких взрывов должно быть около четырех, 
после этого робота разорвет надвое, и вам 
придется сражаться сразу с ногами, которые 
прыгают и ходят вокруг, и с туловищем, из которого Пинки по-прежнему бросает бом- 
бы. Продолжайте уже начатую тактику, и очередные четыре попадания принесут вам 
победу. Комичную сцену в финале поединка я вам описывать не буду, скажу лишь, что 
ее стоит посмотреть как разрядку после столь упорного труда. 

Финал — все вещи, украденные мышами, возвращены в киногородок, мыши нака- 
заны, их чудовищный монстр уничтожен, а вы с чувством гордости за проделанное 
идете отдыхать! 
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БИВИС И БАТХЕД 


МТУ © Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


> Два культовых придурка, которых не оторвать от телевизора, которые стали 
символами (и весьма прибыльными торговыми марками) МТУ, которых хлебом не кор- 
ми, дай послушать музыку, одним словом, Бивис и Батхэд не нуждаются ни в какой 


доподнительной рекламе (тем более, что нам никто за дополнительную рекламу и не 


Главные герои 


Бивис — белобрысый чувак. Конченый 
психопат, довольно слабо воспринимающий 
окружающую действительность. Когда съе- 
дает много конфет или таблеток, превраща- 
ется в Корнолио (Кукурузо). Редко моется. 
Один раз умер. Как-то раз спас жизнь Батхе- 
ду, подавившемуся крекером. Любит огонь, 
взрывы, черепа, чипсы, телок, мертвых живот- 
ныхи группу «Металлика». Нелюбит, когда ему 
надирают задницу и называют кретином. 

Батхед — братан Бивиса. Носитсерую фут- 
болку с надписью «АС/ОСь. Так же часто, как 
и Бивис, получает по перцу. Мечта всей жиз- 
ни — попасть в банду к Тодду. Любитчипсы и 
секс по телефону. 

Тодд — глава местной банды. Беспрерыв- 
но ругается и плюет через выбитый зуб. Любит пиво, телок, а также при случае надрать 
задницу Бивису и Батхеду. 

Дарья Моргендоффер — умница. Учится в Хайлендской средней школе. Бивис и Бат- 
хед обычно называют ее «Диарея» и приветствуют, скандируя «Диарея, ча-ча-ча». Ее 
можно узнать по черному кожаному жилету и очкам. Дарья — отличница, она старает- 
ся окончить среднюю школу, чтобы можно 
было пойти в колледж вместе с людьми, кото- 
рые действительно хотят чему-то научиться. 
Говорит заумные вещи типа: «Батхед, почему 
бы тебе не пойти измерить трение, вызывае- 
мое цифровыми вибрациями перца?», кото- 
рые смущают Бивиса и Батхеда. 

Мистер Ван Дриссен — учитель английс- 
кого языка и истории в средней школе Хай- 
ленда. Типичный гуманитарий, стареющий 
хиппи, чей стиль — длинные волосы с боро- 
дой, а также фиолетовая футболка с большим 
«пацификом». Старается понимать и состра- 
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дать своим ученикам, но до Бивиса и Батхеда ему, похоже, не добраться. Его попытки 
научить их уважать женщин и ценить права человека, искусство, природу и культуру 
неизменно терпят крах. 

Том Андерсен — сосед Бивиса и Батхеда. Бывший военный. Чаще всех становится 
жертвой двух бакланов. | 


В Америке дебилов больше, чем кажется 


«У Бивиса и Батхеда такие же проблемы, как и у большинства ребят их возраста. 
Правда, с интеллектом у них не ахти», — утверждает Майк Джодх, их отец-созда- 
тель, — «Я нашел своих героев на улице». Создатель сериала явно смягчил диагноз. 
Если Эллочка-людоедка с помощью трех десятков слов могла общаться на самые 
разные темы, то интересы Бивиса с Батхедом не простираются дальше «телок» и 
эмтивишных видеоклипов. Впрочем, с девушками «сладкой парочке» постоянно не 
везет. Зато телемузыки в избытке, благо МТУ — канал общедоступный. В свободное 
от просмотра телека время Бивис с Батхедом терроризируют соседей и изредка по- 
сещают занятия в школе. 

Большая часть сленга, которым пользуются Бивис и Батхед — подростковые сло- 
вечки и выражения, остальные — специально придуманы. Самые распространен- 
ные — «баклан», «чувак», «срач», «пердец», «это круто», «блин», «ну типа», «от- 
СТОЙ», «теребить перец», «пельмень», «гы-гы-Гы». 


Ученый папаша идиотов 


Двух знаменитых уродцев — Бивиса и Батхеда «изобрел» в 1991 году некий Майк 
ДЖОДХ, уроженец Техаса, когда ему еще не было и 30 лет. По образованию Джодж... 
физик. И кто его знает, если бы он не окончил университет, смог бы он создать двух 
таких «гениев»? От двух придурковатых «типов», которые только и мечтали, чтобы 
«поиметь телку», вдоволь нажраться чипсов да круглые сутки пялиться в телевизор, 
вначале воротили нос все телекомпании США. Однако в один прекрасный день ока- 
залось, что дебилов в Штатах гораздо больше, чем кажется, и в начале 90-х сериал 
дебютировал на МТУ, хотя первый же сю- 
жет вызывал у руководства канала настоя- 
щий шок (Бивис подбрасывал в воздух жабу 
и со всей дури ударял по ней бейсбольной 
битой). Главным рисовальщиком всех исто- 
рий, кстати, стал наш бывший соотечествен- 
ник Илья Скорупский. 

Ну, а что же Майк Джодж? Бедный Майк 
стал сверхвысокооплачиваемым продюсе- 
ром и теперь только и занимается тем, что 
выписывает счета на собственное производ- 
ство. Ясно, что на уже сотворенных двух 
сотнях серий аниматоры, поймавшие золо- 
тую жилу, останавливаться не собираются. 
Шоу ши$ё 20 оп — должно продолжаться. 
Майк стал очень богатым человеком, но, 
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говорят, деньги не испортили его жизнелю- 
бивую натуру. Он играет на досуге блюз, 
прекрасно управляясь с пианино и бас-ги- 
тарой. Сейчас живет в Техасе и продюсиру- 
ет новое шоу на другом канале под назва- 
нием «Царь Горы». Только вот детей заво- 
дить не торопится (Насколько я знаю, у Май- 
ка есть жена и уже довольно взрослая дочь. 
Прим. автора)... Может быть, опасается, 
что законная супруга родит ему двух маль- 
чуганов, которые очень сильно кого-то на- 
ПОМНЯТ. 

Майк Джодж заработал на своих мультяш- 
ках уже миллионы долларов. Однако этотлы- 
сеющий чувак не изменяет старым привыч- 
кам и по-прежнему ходит в обычной футбол- 
ке и джинсах. 

Бивис и Батхед придурки международного значения. Они тупы, агрессивны, неве- 
жественны, косноязычны, сексуально озабочены. Однако при всех своих «достоин- 
ствах» эта парочка мультипликационных дебилов с музыкального канала МТУ за ко- 
роткий срок сумела покорить Америку, а за ней и весь мир. 


Парочка под судом 


Как и следовало ожидать, больше всего Бивис и Батхед не понравились американс- 
ким конгрессменам. Комиссия по вопросам жестокости и насилия на ТВ и в кино 
стала типа наезжать сначала на пацанов, а потом и на министра юстиции. Замученная 
дебилами в одной из серий соседская кошка стала пять лет назад причиной кампании за 
запрет мультфильма. Законодателям не понравилось, что один из малолетних идиотов 
из штата Огайо, насмотревшись на своих мультипликационных кумиров, начал глу- 
миться над собственной кошкой. Спалив ей всю шерсть, кретин не удовлетворился 
этим и поджег папашин автомобиль. То, что внутри была младшая сестра, фанат Биви- 
са и Батхеда в расчет не принял, и это стоило ей жизни. Сериал попытались запретить, 
но тут тысячи идиотов вышли на улицы и стали кричать о том, что это то ли сатисфак- 
ция, то ли мастурбация, то ли дискриминация. Сейчас уже понятно, что с тем же успе- 
хом в Штатах могли рискнуть запретить хождение типа национальной валюты, и толь- 
ко полный баклан мог не понять этого сразу. В результате комиссия конгресса заста- 
вила учителей вправить мозги ученикам, объяснив малолеткам, что такое круто, а что 
такое полное дерьмо. 

Власти пошли на попятную, а эмтивишники призадумались. Нет, не над воспита- 
тельным эффектом своей продукции, а над «адресной подачей» программ канала. По- 
раскинув мозгами, продюсеры решили, что Бивис и Батхед — среднестатистические 
потребители МТУ. Значит, под их восприятие и надо подстраивать передачи. Звезды шоу- 
бизнеса стали почитать за честь сняться в одном клипе с Би-энд-би. Диджеи, получив- 
шие установку «соответствовать», часами изучали повадки любимых народом персона- 
жей, а потом репетировали перед зеркалом. Обычно получалось с первой же попытки> 
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Дебильный смех «сладкой парочки» (03- 
вучил их сам папа Джодж) зазвучал под свода- 
ми школ и колледжей по всей Америке. Это 
вызвало бурю возмущения у «правильных» 
родителей и учителей. В штате Оклахома му- 
ниципальный суд рассмотрел дело Бивиса и 
Батхеда и приговорил их к «высшей мере на- 
казания» — отлучению от эфира. Что тут на- 
чалось! Сотни тинов высыпали на улицы и 
заявили, что если их любимцев не вернут на 
экран, то они полностью «забьют» на учебу, 
а мамам с папами навсегда придется забыть о 
«хороших девочках и мальчиках». Власти ка- 
питулировали, и Бивис с Батхедом вернулись. 

МТУ задвинула показ парочки идиотов на 
позднее время, когда хорошие мальчики и девочки, по идее, уже должны дрыхнуть. 
Каждое появление героев стали сопровождать разъяснением, что подражать «пельме- 
ням» — просто верх кретинизма. В России этот мультсериал крутят сразу по двум кана- 
лам — МТУ и Телеэкспо (утром, вечером и ночью). И никому даже в голову не прихо- 
дит заниматься какими-то дурацкими разъяснениями. 

В Америке единственное реальное достижение противников Бивиса и Батхеда — 
запрещение сериала в нескольких тюрьмах. Видимо, надсмотрщики посчитали, что 
сленг эмтивишных придурков слишком оскорбляет слух заключенных. 


Хулиганы живут по правилам! 


Учитывая, какой пример эти герои подают «мальцам», работники МТУ все же пыта- 
ются держать их в узде. Например, никогда и ни при каких обстоятельствах из уст 
«мульт-звезд» вы не услышите слова «файер» -— «огонь». А то ведь неровен час, запалят 
детишки свои дома вместе с «предками». 

В настоящее время два мультипликационных придурка — это многомиллионная 
индустрия: майки, бейсболки, туалетная бумага с изображением кумиров. Вышла «эн- 
САКлопедия» Бивиса и Батхеда (от слова «сак», которое в очень мягком переводе 
звучит как «фигня»). В ней значения всех известных слов даются «изящным» сло- 
гом наших героев. И даже звезды эстрады, такие, как нестареющая Шер и скандаль- 
ная группа «Ред хот чили пеперс», почли за честь сняться в одном клипе вместе с 
«детишками» Джоджа. 

Еще один элемент нетрадиционной ориентации «шедевра» — озвучка, сделанная 
в системе оуегуосе, то есть «голос сверху». По мнению Джоджа, этот технический 
прием является одним из секретов всемирной популярности. Это подтвердил про- 
вал сериала в Бразилии, где синхрон заменили титрами. Сам Джодж к дубляжу отно- 
сится трепетно и жестоко, безжалостно штрафуя актеров за одну-единственную 
фальшиво сказанную ноту. Экспортируя свое детище в другие страны, щепетильный 
«отец двоих детей» все закадровые голоса утверждает самостоятельно. Россия не исключе- 
ние. Кстати, при изготовлении «эпохалки» не обошлось без весьма заметного русского 
следа: главным рисовальщиком всех историй про Бивиса и Батхеда является Илья Скоруп- 
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ский — бывший наш соотечественник. Герои 
сериала просты, как правда, — что у них на уме, 
то и на языке. Они ничего не навязывают, ни- 
кого не воспитывают. 90% 13-17- летних запро- 
сто узнают в них себя. Только Бивис и Батхед 
немного глупее, и это радует. Подобные, на 
лицо ужасные, но добрые внутри субъекты во 
множестве бороздят кинематографический 
океан («Человек дождя», «Форест Гамп»). 

«... Если бы Бивисс Батхедом не существовали 
на самом деле, их обязательно надо было бы при- 
думать». Американский мультрежиссер Майк 
Джодж убежден, что взял своих героев непос- 
редственно из жизни. В начале 90-х парочка 
нарисованных уродцев помогла переживавше- 
му кризис музыкальному телеканалу обрести второе дыхание. 


«Баклан» друг «задницы» 


В нашей стране Бивис и Батхед говорят голосом актера театра «Ленком» Сергея 
ЧОНИШВИЛИ. Телеманы знают его по сериалу «Петербургские тайны», а также по 
рекламе дубленок. Кроме двух дружков Сергей озвучивает еще Тренера, Учителя, а 
также остальные мужские роли. Да и женские тоже. Джодж, говорят, долго приверед- 
ничал, выбирая голоса для озвучки своих любимцев. Наконец выдал: «Это то, что надо!» 
Хотя ему все время посылали один и тот же голос — Сергея Чонишвили... 

«Я не питаю к своим героям каких-то особых человеческих чувств, — говорит актер, — 
и стараюсь к этому относиться просто как к работе...» А вот переводчик Мария Гаври- 
лова, напротив, относится к успеху Бивиса и Батхеда очень ревниво, называя их «мои 
детки». Это она облагораживает их убогий лексикон такими образными выражениями, 
как «баклан», «пельмень», «упырь» ит. п. В оригинале-то ребятки друг к другу иначе как 
«задница» в разных, Так сказать, вариациях и не обращаются. 

Явление МТУ в России сопровождалось мощной рекламной кампанией. Бивис с Бат- 
хедом в ней не участвовали, ибо практически не имели вто время российских поклонни- 
ков (извращенцы со спутниковыми тарелками не в счет). Зато через пару месяцев роди- 
тели тайком от детей включали за полночь запретный канал и, с трудом сдерживая смех, 
бурно возмущались падением мультяшных нравов. Детишки брали свое утром, когда 
родители уходили на работу. «Это похоже на «эффект клоуна». Ребенок радуется, чув- 
ствуя свое интеллектуальное превосходство над персонажами сериала, — говорит детс- 
кий психолог Марина Лобачева.— Между тем, общаясь со сверстниками, он сначала 
умышленно, а потом и ненамеренно начинает копировать их манеру говорить, их по- 
ступки, образ мысли, наконец, спустя некоторое время перемену в детях почувствуют и 
родители, вот тут-то и надо принимать меры. Разумеется, запретами ничего не добьешь- 
ся. Лучше предложить достойную альтернативу, хотя бы того же Диснея. 

С российскими реалиями придурковатые герои ознакомлены хорошо — смотрят 
клипы «Агаты Кристи» и (судя по новогоднему обращению) выступления президента. 
Впрочем, примитивный нижепоясной юмор не знает ни государственных, ни язы- 
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ковых барьеров. Яркий пример — бешеный успех в России фильмов братьев Фарел- 
ли «Гупой и еще тупее» и «Все без ума от Мэри». Высоколобые критики морщили 
носы от дурнопахнуших шуток, а народ валил в кино толпами. 

Создатели сериала уверяют, что их герои не так уж плохи, как кажется на первый 
взгляд. «Посмотрите вокруг: настоящие бивисы и батхеды далеко не так безобидны», — 
как-то воскликнул Майк Джодж в ответ на очередную порцию обвинений в безнрав- 
ственности. В самом деле, мультперсонажи не избивают чернокожих на улице и не 
записываются в РНЕ. Только как знать, какие мультики смотрели «чернорубашеч- 
ники» в детстве? 

Кстати: на российском рынке компьютерных игр появилась масса игрушек с учас- 
тием Бивиса и Батхеда. Например, «В&В Тепшб5», где вам надо не обыгрывать соперни- 
ка, а стараться попасть мячом в лоб каждому, кто только не появится на горизонте: 
Или «В&В По 0», где цель — перепихнуться с одноклассницами. 


Управление 


3, < — идти куда вам надо 

3, = + А — бежать в нужном направлении 

В — прыжок 

С — оружие (изначально — порча воздуха и отрыжка, потом будет и более серьезное, 
включая и огнестрельное) 

°С — подобрать предмет 

Если вы нажмете на паузу, то увидите меню из четырех окошек. 

В первом из них показано, сколько у вас есть денег. 

Во втором — предметы, найденные в игре. Для их использования выберите то, что 
вам нужно и нажмите на С. 

С помощью третьего окошка вы сможете класть ранее найденные предметы: выбе- 
рите предмет, а затем выберите надпись Огор. Выбрав надпись эзиск, вы покинете лока- 
цию, оставив на ней все найденные предметы. 

В четвертом окошке изображено имеющееся у вас оружие. Кроме того, здесь теле- 
визионный пульт, удочка и бензопила. 

Кстати, играть в эту игру можно и вдвоем — так, во-первых, интересней, а во-вто- 
рых, легче проходить чисто аркадные моменты, где нужно убивать врагов. 


Полное прохождение 


Для начала обследуйте квартиру, в которой проживают наши друзья. Там вы сможе- 
те найти под диваном кусок пиццы, чемодан и пончик. Все это барахло вам пока что не 
понадобится. А вот пультик от телевизора вам пригодится: с помощью этого полезного 
предмета вы сможете перемещаться между игровыми локациями (различными места- 
ми в городе). 

Пока что вы можете выйти только на улицу (она так и называется — Этее"). А на 
улице вам надлежит через ближайший люк спуститься в канализацию. Там вам следует, 
избегая зловонных луж и крыс, добраться до противоположного выхода. 

Вы оказались на свалке автомобилей. Здесь вы сможете найти автомат (чего только 
не найдешь на американских помойках!), птицу, сапоги и кость (она находится в самом 
конце свалки). Теперь возвращайтесь на улицу и идите к дому с открытой калиткой. 
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Газонокосильщик не станет источником неприятностей, ведь у вас есть автомат (а вы 
сможете снять ключ с его таратайки), со злой собакой вы справитесь при помощи 
кости. Теперь вы без проблем можете попасть в сарай, взять там бензопилу (для этого 
нужно забраться на ящик с инструментом) и спилить дерево, стоящее посреди двора, 
чтобы достать кусок билета. 

Теперь вернитесь домой и запишите пароль НаОтв г7Р+С 23п?. 

Теперь можете отправиться в супермаркет (Тифо Май 2000). Но прежде чем идти 
туда, не забудьте прихватить джинсы. В супермаркете есть место, куда вам с ходу не 
пройти — Гаипагу (прачечная). Для того чтобы попасть туда, вам нужны джинсы (ониу 
вас уже есть) и мыло, которое вы сможете найти в туалете при кафе со странным 
продавцом. В кафе вы, кстати, можете взять трубку для плевков, а по дороге к кафе 
заглянуть в магазин автозапчастей, где вам бесплатно дадут машинное масло. 

В прачечной вы сможете увидеть кусок билета в стиральной машине. Но если ма- 
шину просто взять и открыть, то проснется старушка, которой не составит труда при- 
кончить наших героев. Во избежание такой трагедии смажьте петли дверцы машин- 
ным маслом. 

Теперь вам надо подняться на второй этаж и сбыть с рук старьевщику дохлую птицу. 
Вам дадут за нее аж целых 50 центов, как раз хватит на покупку змеи в зоомагазине. 
Попросите продавца упаковать вашу покупку, пока он будет занят упаковкой змеи, 
соприте с прилавка ключ. 

Он подойдет к клетке с попугаем в конце зоомагазина. Выпустив попугая, вы смо- 
жете взять еще один кусок билета. 

Теперь вам необходимо найти на втором этаже кабинет военного. Напугав его до 
полусмерти с помощью змеи, вы получите в свое распоряжение папку с секретными 
документами, еще один кусок билета и бомбу. 

Теперь можно вернуться домой за очередным паролем — ГезгК ВКЕЗ$ 19п\Ъ. 

А теперь можно наведаться в школу. В кабинете географии вы найдете жвачку, она 
очень пригодится вам чуть позднее. Далее идите в кабинет химии. Две колбы на столе 
вызывают вполне оправданный вопрос — а что случится, если их смешать (увы, сме- 
шивать их не придется)? Но все не так просто, как кажется — химик бдителен. Чтобы 
отвлечь его, испортите воздух в помещении (клавиша В), когда химик покраснеет, 
хватайте колбы и бегите в кабинет директора. К. голове директора прилип очередной 
кусок билета, дайте ему понюхать раствор и можете смело брать свою добычу. 

Теперь вернитесь домой и с помощью удочки и куска жвачки (удочку вы найдете во 
дворе в сарае на З1гее, а жвачка у вас уже есть) вы можете выловить еще один кусок 
билета, просто швыряя удочку за окно (помимо куска билета, а также прочих полез- 
ных и не очень предметов вы можете выуживать полицейских, прохожих и бандитов, 
кроме того, вы сможете найти кошку). 

Теперь, когда вы нашли еще несколько кусков билета, можете записать очередной 
пароль — УВКр- ВНИИ ЬЕХУО. 

Теперь можно отправиться немного поработать. Где могут заработать на кар- 
манные расходы два американских тинейджера? Правильно, в закусочной Вигёег 
У’ог94. Перед тем как идти на кухню, вам необходимо запастись продуктами, а сде- 
лать это можно на помойке. Несвежий гамбургер можно не брать, а вот дохлая 
крыса и трубка станут основными компонентами блюда. 
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При входе на кухню вас встречает кодовый замок, но код прост до безобразия — 
ВОТТНЕАО (наверное, вы и сами догадались). Рецепт блюда, которое нужно изгото- 
вить, не отличается особой сложностью: в кипящее масло кидается картофель, а вслед 
за ним крыса. Все, блюдо готово, можно подавать изголодавшемуся клиенту. Клиенту, 
разумеется, станет ээ, как бы это помягче выразиться, в общем, не очень хорошо. Зато 
у вас окажется еще один кусочек билета. 

Затем вам придется вернуться на помойку и слопать тухлый гамбургер. Резуль- 
тат закономерен — острое пищевое отравление. Бивис и Батхед неуклонно теряют 
здоровье, и пока они не окочурились, пора отправляться в больницу. Только, уходя 
с помойки, не забудьте прихватить наушники. 

В больнице наших друзей накормят лекарствами. А они в благодарность за исцеле- 
ние сопрут ножницы (вернее, сопрете вы — это единственный предмет, которым мож- 
но поживиться в кабинете врача). 

Выйдя в коридор, вы увидите толстого мужика, который сгоняет вес при помоши тре- 
нажера — беговой дорожки. Толстяк не прочь с вами посоревноваться, поэтому смело 
садитесь на велосипед. Управлять велосипедом довольно легко — это вам не Воа4 Ва$1. 
Безумные гонки кончатся тем, что толстяк скатится с лестницы в конце коридора, а у вас 
окажется еще один фрагмент билета. 

Из больницы вам придется отправиться в супермаркет, к уже знакомому старьев- 
щику, который охотно купит у вас наушники за два доллара восемьдесят центов. 

Теперь можете вернуться домой и взять бомбу и фотоаппарат. А теперь отправляй- 
тесь в кинотеатр для водителей. Попав на стоянку, идите в закусочную и используйте 
бомбу, чтобы устроить небольшой потоп. Теперь бегите в самый дальний угол автосто- 
янки, сделайте снимок непристойно трясущейся машины. Из машины незамедли- 
тельно выскочит толстая баба и погонится за нашими героями. Убегайте от нее так, чтобы 
пятки сверкали. Когда вы добежите до закусочной, преследовательница поскользнется иу 
вас в руках окажется самый последний кусок билета. 

Но это еще не все, вы ведь еще не были на концерте любимой группы. Прежде чем 
отправиться туда, загляните домой и запишите пароль — ]эНмС ЭпеС0 59.Тм. 

Попав на концерт, вы можете пойти через 
обычный вход по билетам как все нормаль- 
ные люди. Но не забывайте, что Бивис и Бат- 
хед, люди, скажем так, не совсем нормаль- 
ные. Так что идите через черный ход — ваша 
цель прорваться за кулисы. Небольшой поме- 
хой для вас может стать злобная собака, но ее 
можно нейтрализовать при помощи кошки. А 
с охраной вам поможет справиться верный 
автомат. 

Но вот на пути встал сам начальник охра- 
ны. Что делать? Разумное использование нож- 
ниц, и беднягу завалило мешками с песком. 
Все — путь на сцену свободен. Во время фи- 
нальной заставки вы можете управлять ваши- 
ми героями и заставлять их шлепаться на пол. 
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УПАР В ПУСТЫНЕ 


Несттошс Ат ® Количество игроков 1 ® Боевик 
Рейтинг 


Предыстория 

Надеюсь, в вашей памяти еще 
свежа небольшая разборка меж- 
ду американцами и Саддамом 
Хуссейном, разгоревшаяся зимой 
91 года, — так называемая «Буря в 
пустыне». Войска Ирака, не 
встречая практически никакого 
сопротивления, заняли Кувейт с 
его богатыми нефтяными место- 
рождениями. Этот факт, конеч- 
но, не мог не встревожить так 
называемое прогрессивное человечество. Прогрессивному человечеству очень нужна 
нефть. Но вместо того, чтобы назвать вещи своими именами и честно сказать про 
банальные экономические интересы, страны Запада, как всегда, подняли крик о «по- 
пранных правах человека», используя стандартный набор пропагандистской бредяти- 
ны (не остались в стороне и отечественные средства массовой информации — в «Ком- 
сомольской правде», например, появилась красочная статья про любимое развлече- 
ние Саддама — растворение в бассейне с кислотой местных диссидентов). Попранные 
права человека необходимо защищать силой оружия, и к берегам Персидского залива 
устремилась огромная армия американцев и их союзников. Уничтожение иракской 
системы ПВО и сети аэродромов, массированные бомбардировки военных объектов и 
прилегающих к ним жилых кварталов обеспечили успех операции — кувейтская нефть 
была спасена. Вполне обоснованно опасаясь второго Вьетнама, американцы ограни- 
чились захватом Кувейта и не стали вторгаться на территорию Ирака. Война закончи- 
лась в рекордно короткие сроки. 

Естественно, такое событие, как «Буря в пустыне», не могло не привлечь внимания 
создателей компьютерных игр. И их вполне можно понять — холодная война с Совет- 
ским Союзом закончилась победой Америки, воевать вроде как не с кем, где же еще 
искать врагов, кроме как не на Ближнем Востоке. Одной из самых популярных игр, 
посвященных этой тематике, стал ОБезегё ЭиЩКе — своеобразная смесь авиационного 
симулятора и «шутера» (авиационной стреляки). Эта игра стала одним из суперхитов 
на Апира, зега и ЭМЕЗ и, конечно, подобно многим «амижным» и телеприставочным 
суперхитам. 
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Из красочной заставочки мы узнаем, что 
в одной из стран на берегах Средиземного 
моря правит коварный и жестокий диктатор 
Килбала (о том, кто послужил его прототи- 
пом, догадаться несложно). Заветная мечта 
Килбалы — уничтожение Западного мира. 
Как легко догадаться, Килбала прилагает 
максимум усилий для того, чтобы мечты ста- 
ли реальностью — состоящиеу него на служ- 
бе безумные ученые неустанно трудятся над 
созданием химического и атомного оружия, 
посреди пустыни притаились пусковые шах- 
ты баллистических ракет. Еще немного, и весь этот разрушительный потенциал будет 
приведен в действие — начнется Третья Мировая война. Попытки вразумить Килбалу с 
использованием цивилизованных дипломатических средств заранее обречены на про- 
вал. Послать армию в Персидский залив? Онаеще не успеет доплыть до места дислока- 
ции, а баллистические ракеты уже устремятся к городам Европы и Америки. Нанесе- 
ние упреждающего ядерного удара невозможно все по тем же причинам. 

Деликатное положение, не правда ли? И президент Соединенных Штатов Америки 
находит единственно правильное решение — поручает лично вам разобраться с Кил- 
балой, его вооруженными силами и военно-промышленным комплексом. ОебегЕ Зет Же 
переносит вас в раскаленные аравийские пески. Вам придется взять на себя управле- 
ние боевым вертолетом, лететь над барханами, оставляя за собой руины военных заво- 
дов, электростанций, казарм, оплавленные остовы военной техники, не говоря уж о 
бесчисленных трупах солдат, искать в этом океане песка американских солдат и заблу- 
дившихся секретных агентов, освобождать военнопленных. Не говоря уж о том, что 
вам придется брать в плен вражеских офицеров, безумных ученых, создающих хими- 
ческое оружие (плененные безумные ученые будут создавать оружие массового унич- 
тожения не для ближневосточного диктатора, а для армий цивилизованных стран). 

Концепция игры имеет много элементов, присущих серьезным авиационным си- 
муляторам — четкую последовательность миссий и жестко лимитированное количе- 
ство горючего и боеприпасов — вы не должны просто лететь и крушить все, что ока- 
жется в пределах дальности выстрела. Нет, вы должны уничтожать только то, что при- 
казано, и в строго определенной последовательности. Конечно, можно проявлять ини- 
циативу, но помните — убивая всех без разбора, вы почти наверняка завалите задание 
(если раньше на завалят вас ураганным огнем средств ПВО). К тому же, если вы не 
будете снимать пальца с клавиш, управляющих огнем, у вас очень быстро кончатся 
боеприпасы, и вы станете легкой добычей врага. Но вот по типу графики игра больше 
похожа на чисто аркадные стреляки — вы смотрите на бескрайние пустыни не из каби- 
ны своего вертолета, а со стороны — сверху и сбоку (изометрическая проекция). 

Вообще, самое важное в игре — научиться быстро и правильно маневрировать, 
полностью реализуя заложенный в вашей машине потенциал. Опытный пилот, освоив 
хитрые маневры, быстрые повороты и разные методы движения, получает в бою на- 
много меньше повреждений. Хороший совет — постоянно двигайтесь, не зависайте на 
одном месте. Неподвижный вертолет гораздо проще подстрелить, нежели стремитель- 
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но передвигающийся. Вы готовы к спасению западной цивилизации? Ну что же, тогда 
вперед. 


Мат Мепо (Главное меню) 


СКоо5е Уоцг Со-РПо? 


Управлять боевым вертолетом в одиноч- 
ку — задача непростая даже для такого про- 
фессионала, как вы. Так что позаботьтесь о 
выборе напарника. От того, кто будет нахо- 
диться в одной кабине с вами, зависит мно- 
гое. Одни пилоты — великолепные стрелки, 
другие лучше управляются с лебедкой, под- 
нимая с земли полезные грузы или отлавли- 
вая на земле солдат противника. Как легко 
догадаться, идеального напарника, который 
одинаково хорошо справлялся бы сразу со 
всеми задачами, вам не найти — у каждого есть свои слабые и сильные стороны. 

Лейтенант Ксавлер Томас (Х-Мап) — за спиной этого пилота долгий срок службы в 
спецназе. Великолепно справляется с выуживанием с земли людей и полезных предме- 
тов. Основной недостаток — редкостный мазила. Меткость и кучность его стрельбы в 
скором времени заставят вас предположить, что он страдает косоглазием или еще ка- 
ким-нибудь дефектом зрения. 

Лейтенант Крис Тинмари (Австралийка) — обладает стальными нервами. В недале- 
ком прошлом чемпион Австралии по конному спорту. Одинаково хорошо управляет- 
ся и с лебедкой, и с пулеметом. Но «хорошо» — это еще не значит «идеально». 

Лейтенант Карлос Вальдес (Джейк) — лучший напарник, какого только можно по- 
желать. Единственный недостаток заключается в том, что он числится в пропавших 
без вести — его вертолет был сбит над пустыней. Если спасете его, вам сразу бросится 
в глаза то, как возросла точность огня бортового оружия. 

Лейтенант Дэйв Эрик (Мистер Д) — пилот, не ведающий страха, страдает хроничес- 
ким отсутствием инстинкта самосохранения. В горячке боя часто впадает в состояние 
неконтролируемой ярости и открывает огонь во всех направлениях (причем совсем не 
обязательно по противнику). С лебедкой обращается тоже слишком эмоционально и 
вполне может ее заклинить. 

Лейтенант Кейт Майкле (Охотник) — превосходный стрелок. Стрелять научился 
еще в раннем детстве — ведь он рос на ранчо своего отца, известного конгрессмена. 


СопЯдуге Сате ОрНноп$ (Настроечное меню) 


Оейпе Кеу$ — расставьте значения управляющих клавиш клавиатуры. 

Гей, В®эпь Ор, ОЭомп — клавиши, управляющие движением, соответственно влево, 
вправо, вперед и назад — по умолчанию стоят стрелки. 

Лик — возможность двигаться боком — смещаться вправо или влево, уклоняясь от 
вражеского огня. По умолчанию стоит левый СН] (не забывайте помимо этой клави- 
ши нажимать на клавиши «Влево» или «Вправо»). 
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Сип — огонь из крупнокалиберного пулемета. По умолчанию стоит С. Пулемет, 
конечно, не обладает большой разрушительной силой, но обладает таким достоинством, 
как огромный боекомплект. Так что на эту клавишу вам придется нажимать очень часто. 

Нудга — огонь ракетами «Гидра». По умолчанию стоит Х. Убойная сила этих ракет 
также оставляет желать лучшего, но зато, опять-таки, их очень много. На территории, 
куда выпадают осадки из этих ракет, лучше не находиться. 

НеЙйЙге — огонь ракетами «Хелфайр» (Адское пламя). По умолчанию стоит #.. На- 
звание этого вида боеприпасов говорит само за себя. Как можно реже нажимайте на эту 
клавишу. «Адского пламени» в вашем распоряжении не так много, но малое количе- 
ство с лихвой компенсируется качеством. 

СаПгИе ГоузИсК — если вы решили играть при помощи джойстика, не забудьте заг- 
лянуть в этот пункт меню и сделать так, чтобы ваш джойстик адекватно реагировал на 
ваши команды. 

эоип@ Саг4 — хотите наслаждаться симфонией из выстрелов, взрывов и шума врашаю- 
щихся винтов? Не забудьте установить в этом пункте меню название вашей звуковой кар- 
ты. Возиться с ВО и ОМА вам не придется, машина сама определит все, что ей нужно. 

эсгееп 517е — размер экрана. Экран в игре может быть либо полным (Е\), либо 
маленьким (Зта!). Игра не предъявляет завышенных требований к вашему компьюте- 
ру. Но если вы играете на 386 с маленьким экраном, скорость игры заметно возрастет. 

Кешгп То Маш Мепи — если вы настроили все вышеперечисленные параметры, 
вернитесь в главное меню. 

Споо5е Сопго] Ме о4 — выберите, при помощи чего именно вы будете управлять 
игрой — при помощи клавиатуры (Кеуфоаг9д) или джойстика (Фоу$ИсК). 

Ещег Ра$$\ог4 — не хотите начинать все сначала, введите пароль нужного вам уровня. 

э(агЕ Сатра?п — приступить к выполнению вашего боевого задания. 


Режим Карты 


Итак, вы взлетели с палубы фрегата и устремились к берегу. Перед вами встает 
закономерный вопрос: «Что делать? — куда лететь, в кого стрелять?». На игровом эк- 
ране вы видите только свой вертолет, пески, взрывающуюся технику противника, ру- 
шащиеся здания, умирающих врагов. Никакой информации ни о состоянии вашего 
вертолета, ни о ваших боевых заданиях вы здесь не почерпнете. Для того чтобы узнать, 
как обстоят у вас дела, где вы находитесь, и 
куда именно вам лететь, нажмите Е1, и вы 
перейдете в режим карты. 

Большую часть экрана занимает непос- 
редственно карта, из нее вы можете узнать 
собственное местонахождение, а также наи- 
более интересующего вас объекта и тех или 
иных видов врагов. Надпись над картой оз- 
начает название объекта, расположение ко- 
торого в данный момент находится на ней. 
При помощи стрелок «Влево» и «Вправо» вы 
сможете посмотреть расположение практи- 
чески всех интересующих вас объектов. 
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Верхнюю часть экрана занимает информация о состоянии вашего боезапаса: 

Неййге (Ракеты «Адское пламя») — в начале игры 8 штук. 

Нудга$ (Ракеты «Гидра») — в начале игры 38 штук. 

Сил (патроны к пулемету) — в начале игры 1178 патронов (авиационные пулеметы отли- 
чаются очень высокой скорострельностью и очень быстро расходуют боекомплект, но 
пулемет в этой игре стреляет, никуда не торопясь, так что патронов хватит надолго). 

В правой части экрана находится информация о техническом состоянии вашего 
вертолета. 

Еие| — горючее (в начале игры 100 условных единиц). Что это такое, и для чего это 
нужно, надеюсь, объяснять не надо. Горючее не кончается, когда вы летите около 
фрегата (в приставочных версиях оно вообще не кончалось над морем). Если горючее 
кончилось, вам предстоит полюбоваться живописным зрелищем падающего на раска- 
ленные пески и взрывающегося вертолета. 

Агтог — броня (в начале игры 600 условных единиц). Аналог здоровья персонажа в 
других аркадных играх. Когда этот параметр станет равен нулю, вам опять-таки при- 
дется смотреть на живописный взрыв. 

Гоа4 — количество пассажиров на борту — подобранных американских солдат, ос- 
вобожденных военнопленных и политзаключенных, взятых в плен врагов и т. п. Всего 
на борт влезает не больше 6 человек. За каждого пассажира, высаженного на вашей 
базе, дается 100 единиц брони. 

Пуе$ — количество жизней (в начале игры их три). С каждой новой смертью все 
параметры вашего вертолета (броня, горючее, боекомплект) восстанавливаются до 
максимальных значений, а вот количество пассажиров остается прежним — они бла- 
гополучно переживают падение вертолета с последующим взрывом. 

В левой части экрана находятся две очень полезных клавиши, с помощью которых 
вы сможете почерпнуть массу дополнительной информации. 

Е2 — М!5$юп — при помощи этой клавиши вы сможете узнать многое о внешнем 
виде и назначении того или иного объекта — военных заводов, радаров, техники ит. п. 
Вместо карты появляется изображение того, что вас интересует, и небольшое поясне- 
ние о том, что это такое и с чем его едят. Например, если вам показывают военный 
завод, вам популярно объяснят, что он выпускает и почему его уничтожение является 
благом для всего цивилизованного сообщества. 

ЕЗ — Защ$ — информация о выполнении боевых заданий. Если какой-то стратеги- 
чески важный объект по каким-то причинам до 
сих пор не разрушен, то напротив его названия 
стоит багровая надпись Асйуе (действующий), 
и вы должны приложить максимум усилий для 
того, чтобы надпись сменились на ОЭезгоуе4 
(разрушен). Если секретный агент или группа 
военнопленных до сих пор не найдены, то на- 
против них стоит надпись 105 (Потеряны). 

В нижней части экрана вы увидите слово 
эсоге, рядом с которым расположено число, 
стремительно растущее по мере выполнения 
вами боевых заданий. Это очки, они начисля- 
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ются за каждого уничтоженного врага, за 
каждое ликвидированное здание и боевую 
машину. Практического значения очки не 
имеют, просто льстят вашему самолюбию, 
ВОТ И Все. 

Помимо объектов боевых заданий (ра- 
зумеется, на разных уровнях объекты раз- 
ные) и техники врага (состав которой тоже 
меняется от уровня к уровню), на карте вы 
всегда можете найти расположение сверх- 
полезных предметов. 

Рие] Огит$ — бочки с топливом (восста- 
навливают запас горючего до максимума). 

Атто Сгае$ — ящики с боеприпасами (восстанавливают до максимума боезапас). 

Расположение других жизненно важных в самом прямом смысле слова предметов 
— жизней (коробка с нарисованным на ней крестом) и брони (стальной ящик) на 
карте не указывается, вам придется искать их самостоятельно (вообще с броней до- 
вольно забавная ситуация — представьте, как прямо в полете экипаж вертолета меняет 
поврежденные листы брони). 

Гапдте /опе — предметом не является. Просто посадочная площадка, охраняемая 
американскими солдатами. Легко узнаваема по наличию американского флага. Имен- 
но сюда вам придется свозить подобранных в ходе операции людей. Здесь в начале 
каждого уровня, как правило, лежат полезные предметы. Уничтожать посадочную пло- 
щадку крайне не рекомендуется. Если вы ограничитесь уничтожением флагштока со 
звездно-полосатым флагом, дело закончится появлением надписи (9$ Нар Оезгоуе4 
(Уничтожен флаг США), а в конце миссии с вас снимут кучу очков. Но если вы унич- 
тожите солдат и технику, охраняющих посадочную площадку, можете смело выходить 
из игры — на экране появится надпись Вешгп ю Ейрже ! (Возвращайся на фрегат! Не- 
медленно! ...!). Ну, а на фрегате вашему герою, несомненно, устроят теплую встречу. 

МЛА — американские солдаты, числящиеся пропавшими без вести (но компьютер 
почему-то знает, где эти пропавшие без вести находятся). Спасать их далеко не обяза- 
тельно, но, во-первых, жалко ведь этих парней, умирающих от голода и жажды, окру- 
женных раскаленными песками и злобными врагами. А во-вторых, даже если вам абсо- 
лютно не свойственна жалость и прочие эмоции, не забудьте, что за каждого человека 
дается сто единиц брони, да и к тому же любой из спасенных может оказаться тем 
самым потерянным пилотом. Если вы по ошибке или из чувства жалости уничтожите 
кого-нибудь из этих бедолаг, ничего страшного не произойдет — появится надпись о 
том, что уничтожили своего (Егеп у Тгоорей Оезгоуе4), а по завершении задания с вас 
снимут солидное число очков. 


Поиск предметов и людей 


Если предмет или человек спокойно лежит или (в случае с людьми) слоняется взад- 
вперед, на открытой местности ваша задача просто состоит в том, чтобы подлететь к 
тому, что вы хотите подобрать, и вертолет (а вернее, ваш напарник) сам выпустит или 
лебедку, которой подцепит предмет, или лестницу, за которую ухватится человек. Если 
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человек является врагом, то за ним спустится ваш второй пилот и пленит его, насиль- 
но затащив на борт вертолета. 

Если предмет или человек находятся внутри зданий, вам не остается ничего друго- 
го, кроме как разрушить эти здания прицельным огнем. Лучшая тактика — крошить 
все здания подряд, во многих из них находятся предметы, не отмеченные на карте. 
Уничтожению могут быть подвергнуты и скалы, и даже песчаные барханы. Например, 
на втором уровне вы можете найти на месте уничтоженной скалы бочки с топливом 
(каким образом они туда попали?!). 

Правда, время от времени на экране будет появляться загадочная, необъяснимая 
надпись СмШап Виде Безгоуед (уничтожено гражданское здание). За уничтожение 
гражданских зданий в конце уровня тоже снимаются очки. С каких это пор американ- 
цы стали печься о гражданских зданиях (особенно о жилых домах Хиросимы, Дрезде- 
на, Гамбурга, Ханоя и т. д. — список можно продолжать долго)? 

Конечно, сначала возникает легкое недоумение, когда видишь благополучно пере- 
жившие разрывы «Гидр» и «Хелфайров» ящики со снарядами, валяющиеся посреди 
оплавленных воронок или остатков фундаментов. Но к подобным несообразностям 
быстро привыкаешь, тем более, что повторное попадание все-таки уничтожит полез- 
ные предметы, но вот способ освобождения военнопленных путем нанесения ракет- 
ных ударов не перестает удивлять до конца игры. 

Очень часто на месте уничтоженных объектов появляются не только полезные 
предметы, но и вражеские солдаты со «стингерами», так что будьте предельно 
аккуратны — постарайтесь уничтожить врагов, не задев при этом полезные предметы. 


Полное прохождение 


Уровень 1. А! Зуремогиу (Превосходство в воздухе 


Как и в реальной операции, в Персидском заливе первоочередная задача — добить- 
ся превосходства в воздухе. Достичь этой цели довольно-таки просто — всего-то лишь 
надо уничтожить радары, аэродромы, командные центры и электростанцию. Задача, 
вполне достойная такого крутого пилота, как вы. 

Вы взлетаете с палубы фрегата и устремляетесь к берегу. Вскоре на экране появля- 
ется надпись Уеароп Агтед (Оружие активировано) — вблизи фрегата оружие не дей- 
ствует, дабы у вас не было соблазна попытаться разнести его вдребезги. Вообще-то мы 
нашли способ обойти этот запрет, но, всадив в несчастный корабль весь боекомплект, 
убедились в его полной неуязвимости, а вот в приставочных версиях уничтожить фре- 
гат все-таки можно. Но, может быть, вам повезет больше — для того, чтобы открыть 
огонь по фрегату, быстро подлетайте к границе, на которой выключается оружие, и 
выпускайте ракеты — они успеют долететь до фрегата. Из пулемета стрелять подобным 
образом сложновато, но при известной сноровке во фрегат можно всадить и весь бое- 
комплект пулемета. 

Теперь самое время перейти в режим карты и выяснить, что ждет вас на этих не 
слишком гостеприимных берегах. Но прежде чем говорить о ваших боевых миссиях, 
расскажем о врагах, охраняющих вражеские объекты. 

МЗУРА — легко бронированная зенитная самоходка. Вооружена скорострельной 
пушкой калибра 20 мм. В реальной жизни 20 мм пушки — страшное средство борьбы с 
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вертолетами, но в этой игре серьезную опас- 
ность представляет лишь перекрестный 
огонь нескольких таких броневиков. Брони- 
рование — 100 условных единиц. Сила выст- 
рела — 25 условныхединиц. Легко уничтожа- 
ются даже из пулемета. Вы можете с помо- 
щью этих броневиков уничтожать здания, не 
расходуя боеприпасы. Если экипаж броневи- 
ка видит вас, но вы находитесь за зданием, 
наличие здания ничуть не смутит экипаж са- 
моходки — целясь в вас, они будут лупить по 
стенам. Подождите, пока броневик распра- 
вится с постройкой, а потом не спеша уничтожьте его ракетами. 

Карег ЗАМ — Стационарные пусковые установки зенитных ракет. Представляют 
куда более серьезную угрозу. Но и ваш вертолет также представляет серьезную угрозу 
для них — пусковая установка неподвижна и долго перезаряжается. Бронирование — 
75 условных единиц. 

Сила выстрела — 100 условных единиц. 

ААА — обыкновенная зенитка. Очень опасна из-за своей скорострельности. Если у 
вас мало ракет, в сектор, простреливаемый такой вот зениткой, лучше не залетать. 
Бронирование — 100 условныхединиц. 

Сила выстрела — 20 условных единиц. 

Кроме того, вам будут попадаться еще и пехотинцы, вооруженные крупнокалибер- 
ными пулеметами и «стингерами». Этих пехотинцев остается только пожалеть, хотя 
толпа этих ребят и может создать для вас серьезные проблемы. 

Теперь самое время перейти к боевым миссиям. 

Вадаг эЦе$ — радары дальнего обнаружения. Стоят почти у самого берега, слабо 
защищены и представляют собой легкую добычу. Уничтожить их в первую очередь 
необходимо еще и потому, что ваш вертолет прекрасно виден на этих радарах (хотя 
низко летящий вертолет очень сложно засечь такими вот дальними радарами). После 
того, как вами уничтожены два радара, приступайте к выполнению следующего этапа 
задания. 

Ромег ЗЗаНоп — электростанция. Вырабатывает ток для аэропортов и командных 
пунктов. Охраняется целой толпой солдат со «стингерами». Чтобы избежать перекре- 
стного заградительного огня, лучше всего залететь с незащищенной стороны. Элект- 
ростанцию (при условии, что вам не мешают ее защитники) можно уничтожить и пу- 
леметным огнем, но в этом случае стрелять придется долго, т. к. пулемет не вполне 
предназначен для уничтожения толстых бетонных стен (обратите внимание на сохра- 
нившие горизонтальное положение высоковольтные провода, оставшиеся после унич- 
тожения электростанции). 

АтНе!4$ — аэродромы. Неплохо охраняются зенитками и ракетными установками. 
Но уничтожить зенитчиков не так уж и сложно — главное, маневрируйте, стараясь не 
угодить под перекрестный огонь. Ну, а затем вам придется истратить изрядное количе- 
ство боеприпасов, уничтожая на аэродромах все, что поддается уничтожению — анга- 
ры, самолеты, диспетчерские вышки. На месте некоторых уничтоженных построек 
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будут оставаться «стингерщики» — так что будьте внимательны. Подлежащих уничто- 
жению аэродромов два, но расположены они недалеко друг от друга. 

Соттап4д Сепне — командные центры, координирующие действия ПВО. Хорошо 
охраняются, да и к тому же их строили явно с учетом предполагаемых бомбардировок 
американской авиации. Уничтожением этих зданий ваша задача не исчерпывается — 
вам необходимо еще и пленить хотя бы одного из вражеских офицеров. Пленник рас- 
скажет вам о местонахождении секретного агента, располагающего информацией о 
состоянии ядерного потенциала диктатора. Так что не спешите убивать всех, кто выс- 
какивает из руин командных центров. Но командных центров. два, один вы можете 
уничтожить вместе с персоналом, но при ликвидации второго будьте более аккуратны. 
Пока вы не располагаете информацией о потерянном агенте, вы не сможете отыскать 
его расположение, но как только пленник пойман и раскололся — необходимая точка 
сразу же появляется на карте. 

Зесге! П(еШоепсе Ареп — секретный агент. Агент прячется в бункере, замаскиро- 
ванном под обыкновенный дом. Найти этот бункер вы можете и случайным образом, 
круша все постройки подряд. Но пока вы не выполнили четвертый пункт задания, 
никакого агента вы не увидите, просто будете заранее знать, где он находится. Ко- 
нечно, такую ценную вещь как секретный агент никто вам добровольно не отдаст. 
Будьте готовы к серьезному сопротивлению. Главное — под горячую руку не пристре- 
лите самого агента, который вылезет из бункера, когда на поверхности станет поспо- 
койнее. 

Если агент пал от вашей руки — задание провалено, самое время возвращаться на 
фрегат, получать нагоняй от начальства. Ну, а если агент благополучно оказался на 
борту целым и невредимым, вам тоже придется возвращаться на фрегат, но уже побе- 
дителем. 


Уровень 2. $СОЮ Воз{ег (Охота за СКАД’ами) 

Пароль: СММЗУММР 

Убедившись, что вы вполне соответствуете своей репутации непревзойденного пи- 
лота, начальство поручает вам более серьезные задания. Секретный агент сообщил 
вашему командованию о местонахождении пусковых шахт баллистических ракет, фаб- 
рик по производству химического оружия. Теперь ваша задача — стереть все это с лица 
земли. Кроме того, вам предстоит побеспокоиться о мобильных пусковых комплексах 
ракет малой дальности СКАД, выпускавшихся в Советском Союзе в далекие 60-е годы. 
После того, как они были сняты с вооружения и заменены более совершенными раке- 
тами, их стали продавать в страны третьего мира. Именно с такими ракетами, пред- 
ставлявшими собой позавчерашний день отечественной ракетной техники, успешно 
боролись американские противоракетные комплексы «Пэтриот» во время «Бури в пу- 
стыне». Но создатели игры не рассчитывают на хваленые «Пэтриоты», они делают 
ставку на вас. | 

Если вы думаете, что ваша задача на этом уровне заключается лишь в уничтожении 
ракетно-ядерно-химического потенциала Килбалы, вы глубоко заблуждаетесь. Ваша 
задача — спасти местных диссидентов, предателей национальных интересов своей стра- 
ны, по каким-то причинам не убитых, а заточенных Килбалой втюрьмы. Ну, а всамом 
конце уровня вам предстоит еще и уничтожить великолепно охраняемый концлагерь, 
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куда заточены американские военнопленные (уничтожив бараки, вы их освободите, и 
вам останется только их подобрать). 

Но вначале, как всегда, о новых разновидностях вражеской техники, которые доба- 
вятся к уже известным. 

750 — эта аббревиатура расшифровывается как «Зенитная Самоходная Установ- 
ка». Очевидно, перед вами советская зенитная самоходка «Шилка», принятая на воо- 
ружение в 60-е годы и до сих пор остающаяся весьма эффективным средством борьбы 
со всем, что имеет наглость летать в пределах досягаемости огня этой машины — будь 
то истребитель, пассажирский лайнер или боевой вертолет. По своим характеристи- 
кам она ничуть не уступает современным западным зенитным комплексам. «Шилку» 
превосходят только более поздние советские зенитные самоходки «Гор», вообще не 
имеющие аналогов в мире. 

Эффективные радары, ракеты класса «Земля-воздух», счетверенные стволы 20 мм 
пушек, способные выпускать в воздух несколько килограммов стали и взрывчатки в 
секунду, делают «Шилку» непревзойденным убийцей вертолетов — массированный 
огонь по низко летящему вертолету оставит от него лишь оплавленные винты. 

Создатели игры слегка недооценивают технику советского производства, но при 
всей недооценке соперник перед вами страшный, не жалейте на него «Хэлфайры». Ну, 
а если эти ракеты у вас кончились, самым благоразумным будет смыться подальше и 
поискать боеприпасы. Если вы начнете планомерно охотиться за ЗСУ и уничтожите их 
все, не радуйтесь раньше времени — приедут новые. Остальные виды вражеской техни- 
ки вы уже видели и научились с ними бороться... 

Итак, что же вам предстоит уничтожать на этом уровне? 

Кадаг эЦе5. Снова радары. Если вы не уничтожите их, вам не будет покоя от вражес- 
ких броневиков и «Шилок». Охраняются радары почти так же, как и на первом уровне 
(при условии, что на помощь зенитчикам не подъехали ЗСУ, а они подъедут обязатель- 
но, если вы будете долго возиться). 

Тай ВгеаК. Дословно этот пункт задания переводится как «расколоть тюрьму». Дей- 
ствительно, вам придется колоть тюрьмы как орехи, чтобы выпустить на волю полити- 
ческих узников. Тюрьмы неплохо охраняются, в том числе и «стингерщиками», распо- 
ложившимися на крыше. В горячке боя вполне можно уничтожить парочку узников (в 
конце концов, таких ресурсов, как «борцы за права человека», полным- полно в каж- 
дой стране), за это вам, как всегда, снимут очки, но поголовное уничтожение полит- 
заключенных не рекомендуется. Во-первых, не так поймет мировое сообщество, а во- 
вторых, уровень придется проходить заново. 

Ро\ег За Ноп. Еще одна электростанция, на этот раз обеспечивающая электроэнер- 
гией завод по выпуску химического оружия. Проходя первый уровень, вы уже вырабо- 
тали тактику борьбы с электростанциями, так что примените ее на практике еще раз. 

Свеписа! УУеароп Р]апЕ. Фабрика по выпуску химического оружия и прилегающие к 
ней склады готовой продукции. Неплохо охраняются. На подмогу защитникам влюбой 
момент могут подоспеть «Шилки», так что спешите и не задумывайтесь о том, как 
скажется на экологической обстановке прилегающих районов уничтожение этих скла- 
дов и фабрики. И не забудьте пленить вражеских ученых (они находятся в маленьких 
уютных лабораториях, которые легко узнать по расположенным рядом вражеским 
флагам). Каждый из пленников расскажет вам о местонахождении одного из СКАД*ов. 
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$СОБ — вам предстоит вплотную заняться уничтожением мобильных ракетных 
комплексов СКАД. Как мы вам уже говорили, об их местонахождении вам могут рас- 
сказать плененные вражеские научные работники. Для того, чтобы успешно вернуть- 
ся на фрегат, вам предстоит уничтожить как минимум пять СКАД’ов. 

Вообще-то ракетных комплексов чуть больше, чем пять. Но уничтожать осталь- 
ные совсем не обязательно — пусть себе запускают ракеты малой дальности. Вам-то 
какое дело. 


Уровень 3 

Пароль: СММ-ВМММЕ 

Как легко догадаться, такого понятия, как 
дипломатическая неприкосновенность, для 
Килбалы не существует. Инспекторы ООН, 
приехавшие оценить достоверность информа- 
ции о наличии у ближневосточного диктатора 
ядерного оружия, сотрудники американского 
посольства — все они стали жертвами терро- 
ра. Вам предстоит к тому же пленить чинов- 
ников вражеского Министерства Иностран- 
ных Дел. Как только вы разберетесь со всеми этими дипломатическими проблемами, у 
вас будет точная информация о ядерном потенциале диктатора. И вы сможете изба- 
вить Мир от угрозы Третьей Мировой войны. 

Но прежде чем приступить к описанию вашего боевого задания, несколько слов о 
новых средствах борьбы с американскими вертолетами, появившимися у противника. 
_ М№М48 — мобильная пусковая установка для зенитных ракет. Очень серьезный про- 
тивник — по эффективности может сравниться с ВАРТЕК %АМ, но только, в отличие от 
этой стационарной установки, может довольно быстро передвигаться. Бороться с М48 
нужно в точности так же, как и с ЗСУ — при встрече с ними маневрировать, уклоняясь 
от ракет, и как можно скорее стараться достать эту самоходку «Хелфайром». Брониро- 
вание — 200 единиц. Сила выстрела — 100. 

ОМ Тпресгог$. Вам предстоит спасти излишне любопытных инспекторов ООН, ко- 
торые имели неосторожность прилететь в гости к Килбале и поинтересоваться, как у 
него обстоят дела с производством ядерного оружия. Лучшего способа нажить на свою 
голову врагов и не придумать. Вам предстоит выручить этих любителей совать свой нос 
в чужие дела. 

Автобус с инспекторами окружен плотным кольцом «стингерщиков» и зенитных 
самоходок. Ваша задача — ликвидировать это оцепление, не уничтожив при этом автобус 
и инспекторов. Отличить своих от чужих, как всегда, несложно — ООН’овцы не стреля- 
ют, а прыгают и размахивают руками. Как только враги уничтожены, берите спасенных 
инспекторов на борт и высаживайте их на ближайшей посадочной площадке. 

Вюомеароп. Следующая задача — разобраться с заводом по выпуску биологического 
оружия и с научными работниками, которые заняты его изысканием и производством. 
Бронирование завода не так уж и велико — 200 единиц, но зато он неплохо охраняется 
кольцом из ЗСУ и М48. Как только завод уничтожен, постарайтесь пленить спасаю- 
щихся научных работников. Они поведают вам о местонахождении пусковых шахт 
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баллистических ракет 1{СВМ. Как только расположение этих объектов перестало быть 
для вас тайной, смело летите их уничтожать. 

№М5$1е 51о$. Отдавая себе полный отчет в том, что пусковые шахты уже обречены 
(ведь к ним приближается ваш вертолет), вражеское командование дает приказ о за- 
пуске баллистических ракет. Если ракеты ГСВМ взлетят, несколькими крупными го- 
родами на карте земного шара станет меньше. Вообще-то подготовка к запуску балли- 
стической ракеты — дело долгое и кропотливое (этот процесс не сводится к простому 
нажатию на красную кнопку), но все равно спешите — можете и не успеть. И тогда 
придется возвращаться на фрегат. Бронирование пусковых шахт не столь уж велико — 
всего 200 единиц. Но зато они хорошо охраняются целыми стадами зенитных самохо- 
док. Поэтому не жалейте «Хелфайров» и на сами шахты, и на их охрану. 

[051 а{ Зеа. Вам предстоит спасти двух пилотов с подбитого американского истреби- 
теля. Они плавают по Персидском заливу в небольшой надувной лодочке, а вокруг 
них, словно акулы, кружат вражеские катера. Эти катера являются серьезным против- 
ником — они способны открыть перекрестный огонь зенитными ракетами. Но вот 
бронирование этих катеров оставляет желать лучшего. Уничтожить их не составит 
большого труда, если действовать стремительно. Главное, как всегда, в горячке боя не 
уничтожить лодку с пилотами. Пилоты расскажут вам, что их сбили над яхтой высоко- 
поставленного лица из ближайшего окружения Килбалы, и дадут вам точное местона- 
хождение этой яхты. 

Ромег 5(аНоп. Вам предстоит уничтожить электростанцию, которая обеспечивает 
потребности в электроэнергии вражеского посольства (под вражеским посольством, 
судя по всему, подразумевается обыкновенное Министерство Иностранных дел). Элек- 
тростанция имеет мощное бронирование — 400 условных единиц. Вы уже в совершен- 
стве овладели искусством уничтожения электростанций, и никакие советы вам боль- 
ше не понадобятся. 

Мадтап УасйЕ. Теперь вам придется лететь к яхте высокопоставленного чиновни- 
ка из администрации Килбалы (Вообще-то Ма4атеп переводится как «безумец»). 
Может быть, он и безумец, но инстинкта самосохранения еще не утратил — в каче- 
стве живого щита для своей яхты он использует 12 мирных граждан, которых вам 
предстоит спасти. Яхта окружена катерами, к тому же она имеет хорошее (для яхты) 
бронирование — 100 единиц. Ваша задача — умудриться уничтожить яхту, не уничто- 
жив при этом живой щит. 

Епету АтЬа$5адог. Теперь ваш путь лежит к вражескому министерству иностран- 
ных дел, чтобы захватить там чиновника (почему-то его называют «вражеский посол»), 
который расскажет вам, где удерживают задержанных сотрудников американского по- 
сольства. Для этого вам придется разрушить здание министерства (бронирование — 
200 единиц) и поймать выскочившего из руин чиновника (поймать, а не уничтожить). 
Здание охраняется зенитными самоходками (слишком многочисленными, на наш 
взгляд). 

Етьа$5у Кезсие. Спасение сотрудников посольства — задача не из легких. Автобус с 
сотрудниками посольства окружен плотным кольцом вражеских зенитных самоходок. 
Как только оцепление уничтожено, автобус начнет двигаться. Теперь ваша 
задача — сопровождать его. Водитель автобуса сам знает, куда ему ехать. Ну, а вы дол- 
жны расчищать дорогу — если вы или уничтожите эту машину сами, или это сделают 
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враги, — можете смело начинать проходить уровень заново. Как только сотрудники 
посольства окажутся в безопасном месте — уровень пройден. 


Уровень 4. Мофеаг $1огт (Ядерный шторм) 

Пароль: СМВЕММММ5 

Вы уже уничтожили мобильные пусковые 
установки ракет малой дальности и пусковые 
шахты баллистических ракет. Но не следует 
забывать и о еще одном носителе ядерного 
оружия — стратегических бомбардировщи- 
ках, а также о том, что Килбале есть что заг- 
рузить в бомболюки этих самолетов. До сих 
пор не уничтожены главные ядерные объек- 
ты — лаборатории ученых-ядерщиков, заво- 
ды, на которых собирают атомные бомбы. К 
тому же Килбале уже слегка поднадоело по- 
стоянное присутствие фрегата, с которого время от времени взлетает ваш вертолет, и 
брифинг, организованный с целью посвятить вас в детали операции, внезапно преры- 
вается сообщением командира о том, что на фрегат наконец кто-то напал. Ваша пер- 
вая задача — разобраться с вражескими вертолетами, кружащимися вокруг фрегата. 
Как и при всех столкновениях с сильными противниками, старайтесь с первой попыт- 
ки попасть в них «Хелфайром». Мы, кстати, решили проверить, какую опасность пред- 
ставляют эти вертолеты для фрегата. Оказалось, что никакой. Если вы стремительно 
удалитесь от атакованного корабля, выполните все миссии и вернетесь назад, вы обна- 
ружите целый и невредимый фрегат и все те же вертолеты, которые терпеливо ждут 
вашего возвращения. Но тем не менее с вертолетами все-таки лучше разобраться схо- 
ду — будет обидно, если вас собьют в двух шагах от фрегата, когда вы возвращаетесь с 
успешно выполненного задания. Ну, а теперь о самом задании. Выйдя в режим карты, 
вы с удивлением обнаружите, что в вашем распоряжении информация только о самой 
первой миссии, а вот все остальные неизвестны. Да, теперь миссии выдают строго по- 
очередно — выполнили очередное задание, и только тогда узнаете, что делать дальше. 
Можно, конечно, просто летать над пустыней, круша все подряд. Но это все-таки 
далеко не лучший выход. 

ОП Йе!45. Среди огромных резервуаров с нефтью находится посадочная площадка, 
на которую вы должны высадить американских коммандос. Ну, а сами коммандос 
засели в бункере, затерянном в прибрежных дюнах. Наружу показываться они не спе- 
шат, что ничуть не удивительно, если учесть обилие разъезжающих среди нефтяных 
баков ЗСУ. Вы должны уничтожить все зенитные самоходки, тогда вы без особых про- 
блем сможете, облетев побережье, найти бункер, из которого вылезли отважные ком- 
мандос. Вам не остается ничего другого, кроме как взять их на борт и отвезти на поса- 
дочную площадку (без коммандос на борту сесть на нее вы не сможете). И ни в коем 
случае не уничтожайте нефтяные резервуары — парочка уничтоженных резервуаров, и 
вам предложат вернуться на фрегат. 

ОЙ 5рй$. Килбала ничуть не интересуется экологической обстановкой в Персидс- 
ком заливе. Судьба обитателей моря ему абсолютно безразлична, и поэтому он ничуть 
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не стесняется сливать в прибрежные воды тысячи тонн нефти. Вы должны предотвра- 
тить экологическое бедствие. Летите вдоль берега и расстреливайте нефтепроводы, ко- 
торые извергают из себя потоки нефти. К такому важному мероприятию, как загрязне- 
ние прибрежных вод, Килбала отнесся очень серьезно — нефтепроводы охраняются и 
катерами, и зенитными самоходками. Так что у вас, возможно, возникнут проблемы — 
главное, как всегда, не медлить. Подлетели, выпустили парочку «Хелфайров», вышли из 
зоны обстрела. Затем новый заход, и так до тех пор, пока уничтожать уже будет нечего. 

ВошЬ 5ве[ег$. Вам снова придется позаботиться о мирных жителях, заблокирован- 
ных войсками Килбалы в бомбоубежищах. Вы должны спасти как минимум 15 мирных 
жителей. Каждое бомбоубежище охраняется окопанными ЗСУ. Окопанное ЗСУ унич- 
тожить сложнее, нежели не окопанное — вам предстоит уничтожить сначала песчаный 
бруствер (бронирование 200), а затем уж и саму самоходку. Как только ЗСУ уничтоже- 
ны, можете приступать к спасению мирных жителей. Если вы надеетесь освободить их, 
обстреливая бомбоубежище, оставьте эти надежды — бомбоубежище затем и строили, 
чтобы оно могло выдержать бомбежку. Обстреливать надо не само убежише, а вход в 
него. Как только вход будет разрушен, наружу вылезут мирные жители. Берите их на 
борт и летите к ближайшей посадочной площадке, благо она расположена неподалеку 
от бомбоубежищ. 

Воть рагё5. Теперь вам придется заниматься уничтожением атомных бомб (по ка- 
ким-то непонятным причинам их ликвидация и последующее изменение радиацион- 
ной обстановки не считается создателями игры экологической катастрофой, в отли- 
чие от выброса нефти в залив). Сложность этой миссии заключается в том, что враг 
использует для транспортировки атомных бомб гражданские грузовички-мусоровозы. 
Внимательно приглядитесь к картинке, которую вы сможете увидеть в разделе М5 $10п, 
— вам покажут, как выглядят и машины, обреченные на уничтожение, и те, что надо 
оставить в покое (на подлежащем уничтожению грузовичке находится надпись Таг?е 
— мишень). 

Вообще-то различить их просто: у мирного грузовичка в кузове мусор, у не совсем 
мирного — атомные бомбы. Но для того, чтобы это выяснить, нужно подлететь к нему 
сзади (кузов закрыт), и к тому же внимательно приглядеться. Будьте предельно бди- 
тельны — парочка уничтоженных мирных машин приведет к провалу задания. 

Миеаг У\еароп. Теперь вам предстоит заняться уничтожением завода по изготов- 
лению атомных бомб. Задача не из простых — столь стратегически важный объект 
окружен плотным кольцом самых разнообразных средств ПВО. Как только завод 
будет ликвидирован, не забудьте пленить вражеского ученого. Он поделится с вами 
информацией о том, каким образом Килбала планирует доставить атомные бомбы 
адресатам. Оказывается, с помощью стратегического бомбардировщика. Но вот где 
он находится, ученый не знает (вы-то уже наверняка догадались — сложно не на- 
ткнуться на широкую взлетно-посадочную полосу; правда, самого бомбардировщи- 
ка там еше нет). Точную информацию надо искать в другом месте, а именно — в 
Президентском Дворце. 

Ро\мег 5(аНоп. Еще одна несчастная электростанция обречена превратиться в руи- 
ны, На этот раз очередь той, что обслуживает Президентский Дворец. На протяжении 
всей игры вы столь часто их уничтожали, что разнести вдребезги еще одну не составит 
для вас никакого труда. 
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РгезядетЕ Райасе. Теперь вам предстоит вплотную заняться уничтожением Президен- 
тского Дворца. Перед вами логово коварного диктатора. Ну, а какой же уважающий себя 
диктатор не позаботится об охране своего логова? С уничтожением сил противовоздуш- 
ной обороны вам придется повозиться. Но тактикой борьбы с большими скоплениями 
зенитной техники вы уже овладели. Как только защитники дворца окажутся уничтоже- 
ны, можно будет, никуда не торопясь, ликвидировать сам дворец и пленить диктатора. 
Тот, в свою очередь, расскажет вам о местонахождении стратегического бомбардиров- 
щика, которому он уже отдал приказ готовиться к вылету — напакостил напоследок. 

Вотьег. Вам теперь не остается ничего иного, кроме как лететь к взлетно- посадоч- 
ной полосе, на которой наконец-то появился почти готовый к вылету тяжелый страте- 
гический бомбардировщик. Вместе с бомбардировщиком возникли и многочислен- 
ные зенитные самоходки. Вы должны спешить — самолет вот-вот начнет разбег. Унич- 
тожить зенитки — это еще часть проблемы; не так просто уничтожить и сам самолет. 
Бронирование этого летающего монстра — 3000 единиц (это не опечатка — три тыся- 
чи)! Сколько же он, интересно, весит, и как он вообще способен летать? Но и это еще 
не все — как только самолет будет уничтожен, вы должны взять в плен его пилота. 
Лишь после этого можете смело вернуться на фрегат и немного передохнуть перед 
следующим уровнем. 


Ф 

Уровень 5. $ирегдоп (Сверхпушка 

Пароль: СМУВВМММС 

Плененного вами диктатора сменил генерал-ренегат. Он полон решимости, невзи- 
рая ни на что (и даже на ваш боевой вертолет), претворить в жизнь безумные планы 
Килбалы. Его последняя надежда — электромагнитные суперпушки, которые в обста- 
новке сверхсекретности монтируют в прибрежных песках. Если вы еще не забыли 
школьный курс физики, вы легко можете представить принцип действия такой пушки 
— электромагнитное поле разгоняет снаряд до умопомрачительной скорости и выш- 
выривает его прямо в стратосферу. Летя по наклонной траектории, снаряд может пре- 
одолеть весьма приличное расстояние. Подобные пушки — не выдумка создателей 
игры. В газетах и журналах тех лет (например, в «Технике — Молодежи», часто попада- 
лись статьи об этом чудо-оружии. 

Как и на предыдущем уровне, миссии даются вам поочередно. В начале уровня 
вам известна только первая миссия. А вот все остальные вам пока неизвестны. Среди 
врагов, которые будут мешать вам спокой- 
но выполнять задание, появится еще одна 
мобильная пусковая установка для зенит- 
ных ракет — Сгое. Очень серьезный про- 
тивник: бронирование — 250 единиц, сила 
выстрела — 150. Бороться с ними не так-то 
просто, до тех пор, пока вы не убедитесь, что 
бронирование у них распределяется нерав- 
номерно — очень плохо бронирована кор- 
мовая часть. Так что атакуйте их сзади, в 
противном случае вы так и не пройдете это 
уровень. 
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эру. Вы должны найти раскрытого врагами шпиона-кочевника. Как и ранее осво- 
бождаемые вами шпионы, он находится в бункере среди прибрежных дюн. Бункер, 
естественно, хорошо охраняется. Вот вы уничтожили многочисленные зенитные са- 
моходки, подняли шпиона на борт, и вас ждет небольшое разочарование — оказывает- 
ся, этот парень ничего не знает, а все знает его брат, а он сейчас тоже находится в плену 
и конвоируется танковой колонной, которая едет на юго-запад. Делать нечего, при- 
дется лететь на юго-запад. Пленного шпиона и сопровождающую его колонну зенит- 
ных самоходок вы сможете найти около линии высоковольтных передач. Сложность 
миссии заключается теперь не столько в уничтожении самоходок, сколько в необходи- 
мости не зашибить в горячке боя шпиона. Шпион расскажет вам о местонахождении 
аэродрома, на котором стоят стратегические бомбардировщики. 

Анйе9. Как и на самом первом уровне, вам придется заняться уничтожением аэро- 
дромов. Только на этот раз они на порядок лучше охраняются, и стоят на них не 
истребители, а тяжелые стратегические бомбардировщики. Не забудьте взять в плен 
вражеских офицеров, они расскажут вам о том, как к месту сборки доставляются дета- 
ли суперпушек. 

Сил Раг(. Вам придется охотиться за деталями для суперпушек и методично уничто- 
жать их. Сложность заключается в том, что для перевозки этих деталей враг использует 
гражданские грузовики, за рулем которых сидят гражданские же водители. Как легко 
догадаться — грузовики вместе с грузом следует уничтожить, а вот водителей взять на 
борт. Если хоть один из водителей погибнет, вам придется не солоно хлебавши возвра- 
щаться на фрегат. Водители освобождены, но точно сказать, куда они везли свой груз, 
не могут — очевидно, дорогу им указывали конвоиры, которые, по всей видимости, 
погибли при взрыве грузовиков. Так где же находятся эти суперпушки? 

Вгфе ОМая1. Узнать точное расположение суперпушек просто — нужно всего- то 
навсего подкупить коррумпированного чиновника. Как же это сделать? Да очень про- 
сто — разнести вдребезги одно из правительственных зданий, поймать выскочившего 
из него чиновника и уже на борту вертолета подкупить (специально для таких случаев 
пилоты американских вертолетов берут с собой целые чемоданы с баксами). Точное 
местоположение нужного здания вам не указывают — ограничиваются лишь крайне 
расплывчатым указанием относительно того, что он находится на окраине города. Так 
что искать это строение придется методом тыка — круша все подряд. Но вот наконец 
чиновник поднят на борт и успешно подкуплен. Теперь самое время приступить к 
выполнению следующей миссии. 

Зирегрип ЭКе — суперпушки терпеливо ждут, когда вы обрушите на них испепеляю- 
щий шквал огня. Эти монстроидальные орудия окружены кольцом гор, вне и внутри 
которого находятся целые зенитные батареи и чуть ли не дивизии зенитных самоходок. 
Жаркая будет схватка, что и говорить. Но не забудьте — эти пушки готовы обрушить 
тонны взрывчатки и стали на мирные города. 

Ро\ег 5(аНоп — очередная обреченная электростанция. Она обслуживает дворец 
генерала-ренегата. 

Сепега! Ра]асе — теперь, когда генерал остался без света, самое время уничтожить 
его дворец. Про силы противовоздушной обороны, брошенные на охрану дворца, можно 
и не говорить — и так ясно, что вас ждет очень ожесточенное сопротивление. Уничто- 
жить сам дворец не составит никакого труда, но вот с расположенным под ним бунке- 


с5°© 


71 


28 


\` ОЕЗЕВТ $ТВКЕ 


ром вам придется повозиться. Очевидно, бункер строили с таким расчетом, чтобы он 
выдержал прямое попадание атомной бомбы. Но и это еще далеко не все — из разгром- 
ленного бункера выедет бронеавтомобиль, за которым вам придется гнаться, расстре- 
ливая его на ходу. И только из бронеавтомобиля выскочит наконец генерал. Будьте 
осторожны — не пристрелите его под горячую руку. Оказавшись на борту вертолета, 
генерал рассмеется вам в лицо: «Вы думали, что взяли в плен славного генерала? Как 
бы не так, я всего лишь двойник». Но местонахождение настоящего генерала он все- 
таки выдаст. 

Сепега| — настоящий генерал находится в бункере посреди пустыни. Бункер непло- 
хо охраняется, да и сама эта постройка сделана на редкость прочно. Но вы так близки 
к цели, и вас явно уже ничего не остановит. Наконец-то пленный генерал займет свое 
место сначала на борту вашего вертолета, а затем и на скамье подсудимых междуна- 
родного трибунала. Можете возвращаться на фрегат — мир спасен от ужасов Третьей 
Мировой. 

Но как знать — не придется ли вам в скором времени снова сесть за штурвал. 
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ПЧОНАПЬЯ 


5ера ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Некто по имени Шабум-Шабум стащил священную статую, охраняющую тузем- 
цев от всяких напастей (что-то вроде талисмана). Отчаянная утка Дональд смело 
берется за выяснение обстоятельств и клятвенно обещает вождю, что отыщет та- 
лисман. Теперь ваша задача найти негодяя, похитившего священную реликвию, пока ос- 


тров не сделал Кабум-Кабум (на местном наречии это означает ужасные катаклизмы 
и вымирание всего племени). Итак, взьерошив перья и приняв подобающий супергерою 
вид, Дональд отправляется в полное опасностей путешествие. 


Управление 


(аи — пауза 

Кнопка А (нажать быстро) — сменить 
оружие 

Кнопка А (зажать и удерживать) — Пре- 
вратиться в ниндзя или обратно 

Кнопка В — стрельба или удары, в зависи- 
мости от того, кто вы на данный момент 

Кнопка С — прыжок 

Удерживать кнопку А + нажать два раза в 
какую-нибудь сторону — Супербег ниндзя 
(при этом очень быстро расходуются значки 
Инь-Янь) 


Советы и секреты: 


- Ищите секреты, и вы их найдете! Игра эта своевольная и просто так коды не 
выдает. По всем правилам, для этого надо, проходя уровень, найти золотую табличку и 
после этого донести ее до конца уровня, не 
потеряв ни одной жизни. Всю эту хитрую си- 
стему можно обмануть. Для этого необходи- 
мо перед прохождением каждого уровня в 
меню ОрНоп$ поставить мелодию номер 82. 
Теперь табличку можно и вовсе не брать. 

- Набонус-уровне вы получите возмож- 
ность поиграть только в том случае, если 
пройдете уровень, ни разу не умерев. Введите 
в ОрНоп$ мелодию номер 18, и бонус будет 
радовать ваш глаз независимо от того, сколь- 
ко раз вы окочурились. 
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- На водяном уровне, чтобы двигаться быстрее, стреляйте в сторону, противопо- 
ложную вашему движению. 


- Если хотите пройти всю игру от начала до конца, научитесь как следует пользо- 
ваться шестом. 


Прохождение 


Первый уровень — ТВе Мо]о Мап51оп 


Освоившись с управлением, приступайте к прохождению. Сначала выстрелите по 
книжному шкафу и зайдите в него. Выстрелите три раза в официанта. Заберите деньги, 
которые оставил покойный официант, и вскарабкайтесь по большой цепи. Спрыгните 
с нее на такую же цепь и заберитесь по ней вверх, чтобы взять несколько "примочек" 
для вашего оружия. Убейте трех пауков и возьмите деньги. Осторожно пройдите мимо 
небольшого болотца с кислотой и активируйте огненную руку, дотронувшись до нее. 
Справа от руки будет находится платформа. Запрыгните на нее и сбейте летающую 
голову. Возьмите бутылочку содовой и, освежившись, опуститесь на шаре с цепью, 
возьмите щедро разбросанные здесь боеприпасы. Выходим как обычно через шкаф. 

Теперь вам придется бродить по погребу. Здесь так темно, что вам нужно сначала 
найти светлячка, чтобы последний освещал путь. Благо, он находится неподалеку. 
Теперь идите вперед, уничтожая мерзких се- 
ледок и стараясь не упасть в ямы со зловон- 
ной жижей. И будьте осторожны, когда на- 
ступаете на золотые пластины в полу, так как 
данное действие гарантирует, что в вас по- 
летит какой-нибудь колюще-режущий пред- 
мет (чаще всего стрела). Прыгайте по копь- 
ям, которые втыкаются в стену, и уничтожь- 
те паука. Зайдите в книжный шкаф и по ко- 
пьям заберитесь на очередную стену. Зайди- 
те веще один шкаф. Пройдите до конца впра- 
во и возьмите содовую. Теперь вернитесь к 
органу и запрыгните на него. Уничтожьте 
пауков и соберите предметы. Неожиданно 
налетевший порыв ветра перенесет вас пря- 
мо к главарю. 

Стальной паук 

Это создание будет метаться по всему чер- 
даку, норовя задеть вас. Просто перепрыги- 
вайте его. Когда пауку надоест бессмыслен- 
но носиться по полу, он заберется на пото- 
лок и будет сбрасывать камни на вашу много- 
страдальную голову. Прикончите членисто- 
ногое, на что потребуется не так уж и много 
времени. После того, как противник будет 
повержен, вы попадете либо вследующий уро- 


се 


74 


РОМА! РИСК 5$ТАВЕИМС № МАЧЕ МАЦАВО х 
——_д р 2—5 


вень, либо в бонус-уровень. В бонус-уровне постарайтесь не попасться три раза, и полу- 
чите много хороших предметов и жизнь. 


Второй уровень — Ма Тгатта Сгоупа$ 


Возьмите три монеты ниндзя, благодаря которым вы сможете оставаться в режиме 
ниндзя гораздо дольше. После этого сразу же трансформируйтесь в ниндзя. Каждая 
монетка Инь-Янь содержит сто единиц энергии ниндзя, однако не стоит обольщаться — 
это только кажется, что много, на самом деле эта энергия быстро кончится. Идите 
направо, пока не встретите доктора, который даст вам какую-то вещицу, которая выг- 
лядит весьма круто. Продолжайте двигаться вправо, пока не встретите злобных нинд- 
зя. Расправьтесь с супостатами (для такой крутой утки это раз плюнуть) и возьмите 
большую монету Инь-Янь, которая увеличивает количество ниндзя-единиц до тыся- 
чи! Продолжайте двигаться вправо, пока не найдете огромный грузовик, с помощью 
которого вы сможете пробивать падающие сверху камни. Когда вы оставите транспор- 
тное средство и повисните на крюке, рядом с вами откроется вход в пещеру, в которой 
вы сможете пополнить свое драгоценное здоровье. Однако учтите, что в роли ниндзя 
ваше здоровье не может превышать ста пунктов. Уничтожьте злых уток и чудо, состо- 
ящее из сена. В своем броневичке проедьте через четыре каменные колонны. Теперь 
остановитесь на платформе и подпрыгните вверх, используя свою палку, для чего на- 
жмите сначала С, а затем — А. Отпустите палку до того, как приземлитесь. Дотроньтесь 
до вывески с надписью Рац. 

Наверху разберитесь с бойцом из сена и 
снова заберитесь в машину. Разнесите скалу 
и плохих уток. Дальше используйте прыжок с 
палкой, чтобы забираться на высокие скалы, 
и уничтожьте четырех зловредных крякв. 
Идите дальше. Пока не увидите метку, кото- 
рая извещает вас о том, что выше находится 
вывеска Рац. Двигайтесь дальше, перепрыги- 
вая с платформы на платформу. В конце всех 
этих прыжков (когда платформы закончат- 
ся), используя крюк, спуститесь на столб. 
Разрушьте статую и прыгните на соседний 
столб. Продолжайте двигаться в том же на- 
правлении, взяв по дороге дополнительную 
жизнь, пока не увидите большой оранжевый 
шар. Когда он полетит на вас, просто пере- 
прыгните его, и он пролетит под вами. Пос- 
ле того как вы встретите очередную вывеску 
с надписью Раи, приготовьтесь к встрече с 
главарем. 

Создатель ниндзя 

Сначала займитесь зеленым ниндзя, по- 
том обратите внимание и на красного. Эти 
двое не представляют серьезной угрозы и бу- 
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дут уничтожены после пары хороших ударов. 
Вскоре эти наглые рожи начнут удваиваться 
и бросаться на вас всем скопом. Не давайте 
им возможности объединиться. Каждый раз, 
когда вы отправляете одного из ниндзя в веч- 
ное путешествие, он (по доброте душевной) 
оставляет вам бутылочку газировки, чтобы 
вы могли пополнить свое здоровье. Черный 
ниндзя — самый сильный. После того, как 
вы убьете его один раз, он раздвоится, а когда 
эти двое восстановят энергию, то снова объе- 
динится. Как только вы закончите свои раз- 
борки со всеми этими двоящимися ребятами, показав кто здесь главный, машина, со- 
здающая этих негодяев, взорвется и вы попадете на следующий уровень. 


Третий уровень — МоаагаКе Маупет 


Помните тех цыплят из бонус-уровня? Так вот эти, с позволения сказать, око- 
рочка будут портить вам жизнь в течение всего третьего уровня. Итак, вначале убе- 
гаем от первого цыпленка (хотя, если есть желание, можете и убить его). Второй 
повстречавшийся цыпленок будет настроен гораздо более агрессивно и со всех сво- 
их куриных сил будет швырять в вас дротики. Долго не раздумывая, достаньте свою 
пушку и уничтожьте супостата. Теперь заберитесь наверх с помощью своей незаме- 
нимой "дубинки" и прыгайте по платформочкам. Уничтожьте нескольких встретив- 
шихся по дороге курочек. Еще раз воспользуйтесь палкой, чтобы забраться на сте- 
ну, и после того как пересечете платформу, возьмите несколько монеток Инь-Янь. 
Трансформируйтесь в ниндзя и возле знака прыгните с помощью верной дубинки 
вверх. Двигайтесь вправо и уничтожьте настырных цыплят. Прыгая по плиткам, не 
забывайте, что если вы слишком долго задержитесь на какой-нибудь из них, то рис- 
куете сорватья вниз. Пройдя мимо вывески Рац, соберите валяющиеся неподалеку 
различные типы оружия и деньги. Теперь вскарабкайтесь по веревке. После этого 
идите вперед, уничтожая цыплят. В конце вы должны будете взорвать механизм. 
После того как грязь начнет прибывать, вскарабкайтесь на платформу. Здесь вы 
встретите одного неимоверно подлого цып- 
ленка, который сыпанет в вас каким-то вол- 
шебным порошком, после чего Дональд 
вдруг обнаружит, что он стал совсем не по- 
хож на ту упитанную утку, которую он при- 
вык видеть в зеркале... 

Убейте парочку цыплят и комара, затем 
взорвите дверь. В следующих трех комнатах 
сделайте то же самое. Затем идите вправо, 
уничтожая личинок. Когда доберетесь до 
конца, путь вам преградят два черезвычайно 
агрессивно настроенных цыпленка. Рас- 
правьтесь с ними и, повернув направо, унич- 
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тожьтееще одного. Здесь вам опять повстре- 
чается колдовской цыпленок, который на 
сей раз вернет вам нормальное состояние. 
Отметьтесь у контрольной точки. Запрыг- 
ните наверх. Если считаете, что оно того сто- 
ит, то можете забраться на самый верх и 
взять несколько полезных вещей. Не позво- 
ляйте цыплятам собираться более трех, ина- 
че они запросто одолеют вас. Продолжайте 
двигаться вверх, расстреливая по дороге 
цыплят и собирая всякие полезности. Нако- 
нец, когда вы достигнете верхушки, возьми- 
те бутылочку содовой и упадите вниз. То ли 
вы ударились слишком сильно, то ли внизу проводка перегорела, но темно здесь как 
ночью. Ну, что ж делать, ступайте наощупь, главное правильно выбрать направле- 
ние. Идите влево, пока вокруг вас снова не станет светло. Рано вы обрадовались, ведь 
при свете вашему взору предстанет главарь... 

Рота злобных цыплят-убийц 

Они все прибывают и прибывают. Ваша задача — разобраться со всеми, чтобы каж- 
дому цыпленку досталось на орехи. Сначала присядьте в одном из углов и, активировав 
бумеранг, уничтожьте надоедливых цыплят, засевших вверху. Два’‘выстрела разнесут 
хлипкое сооружение, которое они возвели для защиты, а затем, после каждого вашего 
выстрела, в мире будет становиться на одного цыпленка меньше. В общем, главное не 
прекращать стрельбу и собирать появляющиеся предметы. 

В бонус-уровне вам предстоит покататься на трехколесном велосипеде. Кстати, 
приз там весьма неплох. 


Четвертый уровень — ТВе Заси Я се о#{ Маш! 


Прыгните влево, чтобы взять свою пушку, а затем, по пузырькам, заберитесь на 
скалу. Здесь вам встретится огненный парень, для уничтожения которого вам понадо- 
бится шесть выстрелов. Продолжайте двигаться вперед, избегая лавы. Соберите мо- 
нетки Инь-Янь и превратитесь в ниндзя. Когда увидите искрящиеся звезды, подпрыг- 
ните и запустите палкой в огненного мужика. 
Здесь вы можете взять много разного оружия 
или шесть монеток Инь-Янь. В тупике осто- 
рожно прыгните два раза, и окажетесь в ми- 
лой компании двух огненных парней и огнен- 
ной летучей мыши. Расправившись с против- 
никами, вам придется попрыгать по крюкам. 
Пройдя дальше, вы сможете разжиться ору- 
жием и большой банкой элексира здоровья, 
после принятия которого максимальный 
уровень здоровья у вас поднимется до двух- 
сотединиц. Спустившись по желобу, вы стол- 
кнетесь лицом к лицу с главарем уровня. 
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Голова вулкана 

Если вы еше не в роли ниндзя, то вам 
нужно немедленно трансформироваться. 
Ударяйте его в тот момент, когда он погру- 
жается в лаву и когда вылезает. После две- 
надцати точных попаданий первая форма 
главаря будет уничтожена. После этого ко- 
сти вашего противника вернутся в окруже- 
нии вертящихся камней. Сбейте сначала все 
камни, после этого скелет будет бегать за 
вами, но после пяти ударов образумится и 
вернется с еще большим количеством камней. Разбивая камни, вы будете получать 
монетки Инь-Янь, газировку и оружие. После четырнадцати попаданий главарь, на- 
конец-то, будет повержен. 


Пятый уровень — ТВе Те$1 о? иск Воо4 


В самом начале уровня возьмите жука, чтобы активировать пушку. Вооружив- 
шись, уничтожьте двух цыплят. Пройдите дальше и подпрыгните внутри дерева. Про- 
беритесь по виноградным лозам. Схватитесь за коричневую веревку и выстрелите 
вверх. Веревка улетит вверх и там зацепится. Включите клоуна и лезьте вверх. Пока 
вы висите на лозе, убейте двух цыплят. Перепрыгните на следующую лозу и сбросьте 
на цыплят бомбу. Подождите следующей веревки (ждать придется долго). Подожди- 
те, пока справа не появится платформа, и быстро запрыгните на нее. Теперь перебе- 
ритесь на длинную желтую платформу, а с нее прыгните на следующую. Теперь спрыг- 
ните на еще одну желтую наклонную платформу, находящуюся внизу. Если вас дос- 
тают цыплята, зарядите бомбу и выстрелите по ним. Перелезьте по последней верев- 
ке и возьмите бутылочку содовой. Прыгните влево. Взорвите трех цыплят, затем под- 
нимитесь вверх. Теперь прыгайте с веревки на веревку, пока не увидите крюк. Пове- 
сите на веревке и с помощью бомбы уничтожьте цыплят. Рядом с одним из них будет 
вывеска Рац. 

Прыгайте с платформы на платформу, собирая бутылочки с содовой, оружие и 
уничтожая орды цыплят. Не прыгайте рядом с деревом, иначе вас унесет по инерции 
в сторону. Используйте бомбу, чтобы убить цыплят, и возьмите немного напитка. 
Просто соберите все оружие и идите строго направо, чтобы взять немного веревок. 
Продолжайте идти, пока не встретите трех- 
четырех противников, находящихся на одной 
платформе. Убейте их и запрыгните на плат- 
форму, где они находились. На второй плат- 
форме спрыгните вниз, и рикошетом вас от- 
несет на третью. Убейте комара и цыпленка. 
Соберите все оружие и вернитесь к клоуну. 

Лягушка из джунглей 

Слуститесь вниз и задержитесь на враща- 
ющихся платформах. На этом главаре эффек- 
тивно применять любыетипы бомб. Как толь- 


ео ——__о_и_о_иоио 


78 


РОМА! РИСК $ТАВВИМС М МАШ МАЦАРО 
Ум 


ко вы увидите, что противник собирается метнуть в вас огнем, выстрелите в него бом- 
бой и тут же подпрыгните. После примерно четырех попаданий главарь переместится 
на противоположную сторону экрана. Повторите эту же тактику и после еще четырех 
попаданий противник будет повержен окончательно. 


Шестой уровень — ТВе ЕГутда Воск тап 


Практически в каждой игре есть подводные уровни. Эта игрушка тоже не стала 
исключением. Так что придется немного помокнуть. Возьмите оружие и разберитесь с 
рыбой, преграждающей вам путь. Разбейте бочку. Уничтожьте огненного мужика ( под 
водой?!) и его приятеля. Поверните назад и проплывите мимо мечей, оставшихся после 
разборок с нечистью. Встретив еще одну та- 
кую парочку, не торопитесь и подвиньте шар 
к ящику с динамитом. Возьмите дополни- 
тельную жизнь, и чуть ниже найдете буты- 
лочку напитка и вывеску Рац. Теперь быстро 
проплывите мимо бочки со взрывчаткой, если 
замешкаетесь, то вас придавит кораблем, за- 
тонувшим от взрыва. Снизьтесь и продолжай- 
те двигаться быстро, в конце прыгните вле- 
во, на тропинку. Уничтожьте обе бочки с пу- 
зырьками, а затем разберитесь с рыбой. Да- 
лее убейте зеленого человека-тыкву. И быст- 
ро прыгайте с платформы на платформу и в конце убейте еще одного человека-тыкву 
(тоже, кстати, зеленого). Пока падаете, держитесь левой стороны. Затем с левой плат- 
формы выстрелите вправо, чтобы отдачей вас перенесло на правую платформу. Навер- 
ху вас ждет лодка с экзотическим названием "Морская Ведьма", которая и доставит вас 
прямиком к главарю. 

Голова пирата 

Используйте лодку, чтобы уклоняться от атак. Самый быстрый способ победить — 
это держаться возле самого края лодки и непрерывно стрелять. Вы будете периодичес- 
ки терять немного здоровья, но это не смертельно. Безопасный способ прохождения 
заключается в том, чтобы расстреливать шары с безопасного расстояния. Обстрелу 
подвергаются также и рыбы. После долгих мучений (при использовании второго спо- 
соба) враг пойдет на дно, подобно Титанику. 


Седьмой уровень — ТВе Веа!т о Ше Оеаа 


Возьмите свое оружие и убейте ни с того ни с сего ожившего мертвеца (хотя как 
можно убить того, кто уже и так мертв?). Прыгайте с плиты на плиту, только быстро, а 
то они старые очень и быстро разрушаются под вашим весом. Перепрыгните через 
призрака и, взяв несколько монет Инь-Янь, превратитесь в ниндзя. Пройдя немного 
вперед, запрыгните на движущийся крюк. На платформах превратитесь обратно в До- 
нальда и выстрелите влево-вниз, по соседней платформе. Спрыгните на нее и возьмите 
баночку содовой. Ударьте по клоуну и возьмите три монетки Инь-Янь. Теперь с помо- 
щью палки запрыгните вверх. Два хороших удара уберут с дороги злобного призрака. 
Теперь прыгайте с крюка на крюк, поднимайтесь по лестницам и уничтожайте всех 
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встретившихся на пути зомби. Дотроньтесь до 
клоуна и ударьте палкой по скелету уткозав- 
ра, лежащему рядом, чтобы оседлать его. Ис- 
пользуйте движущиеся крюки, чтобы полу- 
чить увеличитель здоровья, затем прыгните на 
левый крюк и возьмите бутылочку содовой и 
большую монету Инь-Янь, которая равняет- 
ся тысяче пунктов энергии ниндзя. Едьте на 
уткозавре, пока не доедете до пружины, прыг- 
нув на которую, вы коснетесь вывески Раи. 

Держитесь подальше от огненных голов, 
которыми изобилует данная местность. Все- 
гда убивайте летающие зеленые головы. Ког- 
да дойдете до высокой скалы, используйте 
прыжок с помощью палки. Наверху скалы станьте на платформу, которая и уведет вас 
из этого уровня. 


Восьмой уровень — Мо]о ЗгопаНо!4 


На этом уровне вам не нужны монеты Инь-Янь, чтобы превращаться в ниндзя! 
Здесь появится сумасшедший доктор, который заберет Идола Шабум-Шабум. Не те- 
ряя времени, превратитесь в ниндзя. Идите направо от одного синего шара к другому, 
чтобы собрать предметы, увеличивающие мощность вашего оружия. Теперь вернитесь 
назад, к платформе, с которой вы начали уровень, и идите налево, где возьмите еще 
несколько предметов. Где-то в посередине вы встретитесь с главным боссом игры. 

Сумасшедший Доктор 

Превратитесь обратно в Дональда и стреляйте в противника до тех пор, пока у вас 
не кончатся патроны. Когда боезапас иссякнет, превратитесь в ниндзя и, перепрыгнув 
электричество, ударьте доктора раза четыре. После того, как он исчезнет в электри- 
ческой вспышке два раза, он уберет электрическое поле и превратит вас в ниндзя (если 
вы были Дональдом). Теперь доктор будет стрелять в вас большими огненными заря- 
дами, также он может использовать свою голову в качестве щита. После каждого выс- 
трела отходите в сторону, так как этот мерзкий тип попытается еще и пнуть вас ногой. 
Так, придерживаясь тактики защита-нападение, вы одолеете этого негодяя, поднявше- 
го руку на бесценное сокровище. 

Итак, благодаря отважной утке Дональду, спасено Великое сокровище. Все племя 
ликует, а наш герой скромно пожинает плоды славы... 
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ФАНТАСТИЧЕСКИЕ ПРИКПЮЧЕНИЯ ДИЗЗИ 


Соаетаяег ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Сюжет 


Прекрасная РАГИУ была захвачена в плен 
злым колдуном по имени ГАК$. Только храб- 
рый ОГ/7У, забавное яйцо на ножках, может 
освободить ВАТУ. 

По ходу игры 0177У придется преодо- 
леть различные препятствия, собрать мно- 
жество предметов и правильно использовать 
их. Вы должны помочь другим персонажам 
игры, часть из которых также пострадала от 
злых чар 2АКЗ?’а, аони, в свою очередь, по- 
могут вам: 

сестра 0177У — РОКА 

— миролюбивый ОУГАМ 

— пижон РЕМИ, ' 

— большой любитель поспать ВОХУ 

— дедушка СВАМО О17ХУ. 

В начале игры вы можете выбрать один из пяти иностранных языков: английский, 
французский, немецкий, испанский или итальянский. В данном описании использован 
английский язык. 


Управление 
А — посмотреть, какие предметы имеются у ОГ77/У в данный момент. 
В — 1) Поговорить с кем-либо 


2) Войти в дверь или выйти 

3) Подняться или спуститься на лифте 

4) Взять, использовать, передвинуть в нужное «окошечко» или оставить какой- 
либо предмет. Одновременно можно нести не более трех предметов. Используется 
или оставляется предмет, крайний справа. Для использования нужной вещи переведи- 
те ее в крайнее «окошечко». Временно ненужные предметы можно оставить в любом 
месте и затем вернуться за ними. Запоминайте, аеще лучше, записывайте, где вы оста- 
вили ту или иную вещь, и старайтесь положить ее на открытое место, чтобы легко 
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можно было отыскать, когда понадобится 
вернуться за нужным предметом. Вам при- 
дется часто заменять у себя одну вещь другой 
и также часто возвращаться за оставленным 
предметом. 

Когда предмет использован по назначе- 
нию, вы услышите звук, напоминающийлег- 
кий щелчок. 

С — прыжок. В ряде случаев необходимо 
прыгнуть по диагонали. Тогда одновременно 
нажимайте стрелки 3 и Я или Ч и кнопку С. 


Советы 


Так как ОТ У не имеет никакого оружия, 
избегайте столкновений с опасностями (под пауками проходите, когда те поднимаются 
наверх, улиток и крыс перепрыгивайте, от бабочек, птиц и капель уворачивайтесь). Паде- 
ние с большой высоты опасно для 0], У тем, что на несколько секунд он теряет возмож- 
ность двигаться и, если поблизости есть какая-то опасность (например, ползущая улит- 
ка), это может грозить потерей части жизненной энергии или даже целой жизни. 

Многочисленные фрукты, ягоды и сердечки, встречающиеся на пути, служат для 
восстановления жизненной энергии 017,0 У. 

Попутно необходимо собирать звезды, которых по всей игре разбросано аж 250! 
Исследуйте каждый уголок, чтобы не пропустить хотя бы одну звездочку. Если все 250 
звезд не собраны, вы не сможете попасть в башню ДАК$’а, вход в которую заколдован, 
и закончить игру. Поэтому внимательно осматривайте все вокруг. Появляющееся на 
экране число, составленное из серых звездочек, показывает, сколько звезд вам еще 
осталось собрать. 


Прохождение 


Путешествие начинается в Лесной Деревне (Тгеейоц$е УШаре) в доме ОТАХУ. Что- 
бы выйти из дома, возьмите ключ (0172у’$ Ооог Кеу) на верхней полке и используйте 
его у двери. 

Выйдя из дома слева, возьмите деревянную дощечку (а 1агге $гоп? р]апё ой \009), а 
чуть дальше — ключ отлифта ВЕМ Га (®е Кеу Гог Эеп2И?5 @еуаог). Затем идите вправо 
и, пройдя под первым пауком, сразу же поверните налево, идите до неподвижного лиф- 
та и прыгайте вниз. Чтобы включить лифт, возьмите ключ (е Кеу {ог Ше 2гоипд ееуаог), 
лежащий неподалеку. 

Далее идите вправо и перед ямой с кольями на дне используйте деревянную дощеч- 
ку. Пройдя по появившемуся мостику, возьмите опрыскиватель (а сап о{ $парру меед 
КШег). Возвращайтесь клифту, поднимитесь наверх и идите направо до зеленого ядови- 
того растения, преграждающего вам путь (вплотную не приближайтесь, иначе съест и 
не подавится!). Используйте опрыскиватель, и растение-убийца навсегда будет обезв- 
режено. 

Вверху возьмите канат (а оп? еп? ори горе) и затем пройдите немного вправо по 
нижней дороге. Возьмите ключ от дома РЕМ ’а(Оеп21?5$ доог Кеу), вернитесь немно- 


© 


82 


ГАМТА$Т1С АБУЕМТОВЕ$ ОЕ 0122У 
| Мм__ЪВОЫУи д С? 


го назад и поднимитесь наверх. Вы выйдете к «ничейному» дому без таблички с име- 
нем, дверь в который уже открыта. Пройдите мимо него влево. Увидев на Дереве не- 
большую горизонтальную площадку, прыгайте на нее. Рядом с пауком справа навер- 
ху есть крюк. С помощью каната переберитесь на другую сторону. Идите вправо, и 
вы выйдете к дому ВЕМ2Та. Включите лифт и откройте дверь в дом (к лифту 
РЕМ, П.’а можно попасть и другим путем, без помощи каната, пройдя направо по 
дороге от «ничейного дома»). 

В доме РЕМАПа вы найдете хозяина замурованным 2ХАК$’ом в куске льда. Он 
нуждается в вашей помощи! 

Пройдя чуть левее от дома, подберите пучок сухой соломы (а рЁе оё 4гу гам) и 
положите ее в доме на табуретку рядом с куском льда. После этого пройдите вправо до 
самого конца. Найдите крюк (на дереве, рядом с пауком), используйте канат, и вы 
попадете на небольшую площадку. Там находится иконка с пергаментом. Нажав В, вы 
попадете в призовой уровень, где должны будете собрать картинку из бумажных квад- 
ратиков, используя любые кнопки и стрелки в нужном направлении, чтобы передви- 
гать фрагменты. Если уложитесь в заданное время, то получите дополнительную жизнь. 
В дальнейшем такие картинки встретятся еще несколько раз. 

Прыгнув вправо и вниз, вы окажетесь у входа в шахты. Пройдя чуть правее, возьми- 
те красно-белый гриб (а гед апд чйКе тизйгоот). В шахте недалеко от входа лежит серый 
ключ от лифта к дому дедушки (®е Кеу {ог Сгапд 0122у’5 @еуаог). 

Вернитесь в деревню. В «ничейном» доме возьмите ключ от дома дедушки (Сгап@ 
0122у’$ доог Кеу). Дойдите до дома РЕМПга, пройдите мимо него влево и прыгните 
влево и вверх. Пройдя налево почти до конца, прыгните вправо на диагональную до- 
рожку, пройдите правее и подберите лежащую растительную звезду (а тазса| $ваг р!ап(). 
Вернитесь немного назад и прыгните вверх и влево на верхнюю дорожку. Пройдя ле- 
вее, вы выйдете к лифту, ведущему к дому дедушки. Включив лифт, поднимитесь на- 
верх и откройте дверь в дом с табличкой @.017. Поговорив с дедушкой, вы узнаете, что 
тот очень болен и нуждается в лекарстве. Возьмите рецепт, лежащий на буфете (ап 019 
тефсте гесре). Посмотрев на него внимательно, вы увидите, что для приготовления 
лекарства вам необходимы три компонента: гриб, звезда и пузырек. Все это нужно 
использовать перед большим котлом, стоящим рядом с буфетом. Гриб и звезда у вас 
уже есть, а чтобы найти третий компонент, выйдите из дома и пройдите правее. Там 
вы найдете пустой пузырек (ап етрёу тедсте 
вое). Бросив все три предмета в котел, вы 
получите пузырек с лекарством (а № Бое №8 
оРртефсте). Дайте лежащему дедушке выпить | мые 
микстуру (В), и тот даст вам золотое яйцо (а 
уагт 2014еп дгароп её?), которое он нашел в 
шахте. Пока это яйцо вам не пригодится, 
так что можете оставить его где хотите 
(лучше где-нибудь внизу, чтобы быстрее 
можно было найти его, когда будет необ- 
ходимо). 

Спуститесь налифте вниз, пройдите впра- 
во, спрыгните с дорожки вниз и пройдите на- 
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лево до конца. Рядом с факелом лежит ключ 
от дома РОКА’ы (Оога’$ доог Кеу). Взяв его, 
пройдите вправо и в конце дорожки возьмите 
ключ от лифта дома ОУГАМ’а (1е Кеу {ог 
ОУап?’5 @еуафог). Прыгнув вверх и влево, вы 
попадете к дому ОУГА№’а. Включите лифт и 
поднимитесь наверх. Идите налево, пройдите 
мимо дома РОКА’ы и прыгните вниз. Встав 
на небольшую площадку, используйте канат 
и, перебравшись на другую дорожку, возьми- 
те ключ от дома РУГАМ’а (Оуап’$ доог Кеу). 
Откройте дверь и поговорите с хозяином. Вы 
узнаете, что тот мечтает заботиться о зверьке 
по имени РОСТЕ, но никак не может поймать его. Может, вы сможете помочь ему? 

Имеющийся у вас канат в этой деревне больше не пригодится, оставьте его где- 
нибудь (лучше тоже внизу) и вернитесь к дому ВОКА’ы. Вы обнаружите ВОВА’у пре- 
вращенной Заксом в лягушку (Эога \Во Ва$ Бееп фигпе4 о а Йо?!). Заберите лягушку и 
спускайтесь вниз, на землю. Возле лестницы вы увидите принца. Дайте ему лягушку, 
которую принц поцелует, и она превратится в прекрасную ООВА»Уу. В благодарность 
принц даст вам арбалет (сго5$ъом). Оставьте его пока на земле (неплохо рядом поло- 
жить яйцо и канат) и снова поднимитесь на лифте в деревню. 

На правой от «ничейного» дома дорожке возьмите ключ отдома ВАТЗУ (Оа15у’5 доог 
Кеу), снова спуститесь вниз до уровня, где вы обезвредили ядовитое растение, и пройди- 
те по нижней дороге вправо до конца. Прыгнув вверх и влево, вы выйдете к дому. 
Открыв Дверь, возьмите ключ от дома ВОЙУ (По2у’$ д00г Кеу) и маленькую железную 
клетку (а зтаЙ апита]| саре). 

Внизу поймайте забавного фиолетового зверька (он разгуливает на нижних 
уровнях деревни), использовав клетку, когда тот поравняется с вами. 

Отнесите клетку с РОСТЕ (а саре сопаттре Розе Фе ЙиТе) ОУГАМУу, и тот даст вам 
взамен маленькую корову, которую вы можете обменять на что-нибудь у торговца. 

Поднимитесь на лифте БУГАМ’а наверх, пройдите направо до конца и спрыгните 
вниз. Внизу вы найдете гирю весом в 1 тонну (!) (а опе юп мезВ®. Снова поднявшись на 
лифте и пройдя вправо, повесьте этот груз на крюк. Мостик над вами немного опустит- 
ся, и вы сможете подняться наверх и попасть к дому ООЙУ. Открыв дверь, вы найдете 
ООЛУ крепко спящим и не сможете поговорить с ним. Необходимо каким-то образом 
разбудить ВОЙУ, но это вам пока не под силу. 

На данный момент в деревне вам больше делать нечего и пора отправляться даль- 
ше. Проверьте, не остались ли где-нибудь случайно несобранные звезды. 

Сейчас спускайтесь вниз. Оказавшись на земле, идите влево от лифта, захватив ка- 
нат и арбалет. По дороге подберите окорок (а {епдег }отЕ ог сооКе4 Ват) и, спустившись 
под горку, используйте его, дойдя до первого дерева. В противном случае выскочит 
огромный лиловый зверь и изрядно потреплет вас. 

Пройдя еще немного, возьмите мешок с деньгами (а Веауу Баз о# 204 сот$). Подойди- 
те к водопаду и дождитесь, пока из воды не появится большая бочка. Быстро прыгайте 
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на нее и перепрыгивайте на другой берег, не задерживаясь, так как бочка погружается 
обратно в воду. Здесь же вы найдете иконку с пергаментом. 

Продолжайте двигаться влево, пока не выйдете в город. Можете пока оставить здесь 
арбалет. Зайдите в первый тоннель и дайте мешок с золотом стражнику, тогда тот 
освободит вам проход. В каждом тоннеле наверху изображена карта-схема города, по- 
казывающая, как попасть на ту или иную улицу. Красной точкой обозначено ваше 
местоположение в данный момент. 

Пройдите по тоннелю, из которого ушел стражник. Вы окажетесь на Бридж-стрит 
(Виде 5теей. Пройдя чуть вправо, возьмите бочонок с ромом (а Багге| о рта(е$ гит), 
а пройдя левее от тоннеля, вы найдете на мосту лом (а уегу $гопр сгомфаг). 

Возвращайтесь черезтот же тоннель, откуда пришли. Зонтик (а ргоесвуе о19 итЬгеПа), 
лежащий неподалеку, очень вам пригодится. Пройдите налево до второго тоннеля и 
выходите через него на Док-стрит (Боск Зтеей. Справа стоит пиратский корабль, но 
вооруженный пират не пустит вас на него, пока вы не дадите ему бочонок с ромом. На 
корабле вам понадобятся канат, лом и зонтик. 

Поднявшись на корабль, идите по верхней палубе до двух ящиков, рядом с которы- 
ми на мачте есть небольшая горизонтальная площадка. Освободите одно «окошечко», 
но не оставляйте канат, он вам пригодится. Прыгайте по диагонали по площадкам 
влево и Два раза используйте канат. Под развевающимся на ветру пиратским флагом 
возьмите колесо-лебедку (а рог(сеш$ утсй мПее!), спрыгните вниз и оставьте пока ле- 
бедку и канат на корабле или на улице. Спуститесь в трюм и используйте лом на пло- 
щадке красного цвета. Под ней вы найдете ручную лебедку от ворот замка ХАК$’а (ЛаК$ 
рог(сш $ мшсй вап е). В правом нижнем углу в трюме возьмите динамит (5оте $исК$ оЁ 
упатке). Исследовав все уголки и убедившись, что все звезды собраны, поднимитесь 
на верхнюю палубу и, освободив одно «окошечко», идите вправо по палубе до конца 
(возьмите с собой зонтик и динамит). Пират столкнет вас в воду, и вы должны будете с 
помощью пузырьков воздуха, поднимающихся со дна, подняться на поверхность, по- 
путно собрав все звезды, которые есть в воде. Красная линия показывает запас кисло- 
рода (охугеп), имеющийся у вас (кислород ограничен, так что поторопитесь!). 

Выбравшись на берег, возьмите акваланг (ап адиа ип? Фог ипдег ужег), прыгните в 
воду с левой стороны от корабля и сразу же выбирайтесь на берег. Идите влево до 
конца, До входа в шахту, подобрав по дороге гаечный ключ (а таспте угепсй). Акваланг 
пока можете оставить рядом с мостом. 

Спустившись в шахту, с помощью гаеч- 
ного ключа запустите механизм, включаю- 
щий все лифты в шахте. Желательно иметь с 
собой зонтик, так как с потолков всюду капа- 
ет ядовитая ЖИДКОСТЬ. 

Вернитесь к деревне, заберите золотое 
яйцо и, имея с собой динамит, яйцо и зонтик, 
спускайтесь всамый низ шахты. Увидев ваго- 
нетку, пока не садитесь в нее, а идите в про- 
тивоположную сторону. Пройдя через два мо- 
ста над раскаленной лавой, идите направо, 
пользуясь лифтами, пока не выйдете к боль- 
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шому камню, преграждающему путь. Поло- 
жите динамит по середине между камнем и 
детонатором и используйте (В) детонатор. 
Камень разрушится, и вы сможете поднять- 
ся наверх, к дракону, плюющемуся огнен- 
ными шарами. Проскочив быстро направо, 
пока дракон не успел опомниться, положите 
золотое яйцо рядом с другим, которое нахо- 
дится там, и успокоенный дракон переста- 
нет изрыгать огонь. Рядом с яйцами в углу 
возьмите золотой трилистник (а $014 2018 17158 
эпатшгоск). 

Возвращайтесь обратно, по дороге подо- 
брав топор (а Б4рериЙдег”$ $Вагр ахе). Взяв акваланг, используйте топор, стоя на сере- 
дине деревянного мостика справа от шахты. Опустившись под воду, на одной из пло- 
щадок возьмите литавры (а ра! ой га$$ сутБа[5). 

Идите в деревню и используйте литавры над ухом спящего ВОДУ. Он проснется и 
даст вам старый персидский ковер (а НисК РегЯап гиг). 

Спустившись вниз, снова идите в город, прихватив с собой корову и трилистник. 
Войдя в первый тоннель, выходите на Бридж-стрит и пройдите налево до другого тон- 
неля. Пройдя сквозь тоннель, вы окажетесь на Док-стрит. Пройдите налево и зайдите 
в тоннель, расположенный между двумя фонарями, который выведет вас на Кастл- 
стрит (Са$Че Зее. Пройдя направо до входа в замок, используйте у ворот лебедку- 
колесо, которая поднимет решетку. С собой у вас обязательно должен быть арбалет. 

Войдя в ворота (В), вы обнаружите, что из замка вас постоянно будут обстреливать. 
Ваша задача — с помощью арбалета сбить столько противников, чтобы все кружочки 
под надписью ЭТАТОЗ стали желтого цвета. При попадании в вас снаряда один желтый 
кружок исчезает. Вы можете защищаться (В) и стрелять из арбалета (С), наведя прицел 
на противника, что не так просто, как кажется, так как неприятель очень быстро 
меняет свое местоположение. Когда вся линия кружков станет желтой, вы автомати- 
чески войдете в замок. В левой верхней части на площадке рядом со стулом вы найдете 
комплект сборного подвесного моста (а сотр ее 4.1.}. горе 6“ 9зе КИ). Собрав все звезды, 
выходите из замка и вернитесь на Док-стрит. Пройдите по ней влево еще до одного 
тоннеля (по дороге вам снова встретится иконка с пергаментом) и по нему выходите 
на Кастл-стрит, в левую ее часть. Идите направо, пока не увидите стоящего человека, 
это торговец, который в обмен на корову даст вам волшебную фасолину (а та?1с эгееп 
Беап). Через любой из двух тоннелей рядом с торговцем выходите на Док-стрит и идите 
влево долестницы, ведущей к кладбищу (?2гауеуагд). На кладбище, не доходя до коричне- 
вого здания, поднимитесь на холм и используйте подвесной мост, чтобы попасть к ключу 
с черепом (а Кеу \ИВ а Ки той®. Взяв ключ, продолжайте идти влево и, выйдя с кладби- 
ща, дойдите до человека в зеленой фуражке, который преграждает вам дорогу. Дайте ему 
трилистник, и он с радостью уберется с вашего пути, а вы на том месте, где он стоял, 
рядом с табличкой с изображением фасолины, используйте свою фасоль. Вырастет ог- 
ромный стебель, уходящий в небо, за облака. Пока не поднимайтесь по нему, а, оставив 
рядом ключ с черепом, пройдите чуть левее и подберите спичку (а дгу тасв). 
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Сейчас вам придется проделать обратный путь, выйти из города и вернуться в дерев- 
ню. В доме ЕМИПга подожгите спичкой сухую солому, лед растает, и освобожденный 
РЕМАП. подарит вам ласты для плавания (а ра! оЁ ррег$ ог 5уйптт?). Теперь можно 
и вволю поплавать! Плавать вы сможете, часто нажимая С и Держа стрелку в нужном 
направлении. 

Спускайтесь вниз и идите вправо, по направлению к шахте. Надев акваланг и ласты, 
исследуйте весь подводный мир. По дороге к воде подберите кирку из нержавеющего 
металла (а Веауу дибу гизёргоой). Она пригодится, чтобы отодвинуть под водой камень 
справа от затонувшего корабля, под которым вы найдете золотую монету (а 1агре 
2014 сот). На затонувшем корабле возьмите пустой сундук (ап етруу {теазиге спе$(). 

Выбравшись на крайний справа берег, возьмите мешок соли (а 1агРе Бар о# 5а[). 
Теперь возвращайтесь к шахте и идите к вагонетке (неплохо прихватить с собой зон- 
тик). Держите одно «окошечко» свободным. 

Путешествие на вагонетке — это, пожалуй, самый трудный участок во всей игре 
(по крайней мере, первые несколько раз).Очень трудно с первого раза безошибоч- 
но проделать нужный путь. Здесь главное — внимательность и быстрая реакция. 
Вагонетка движется автоматически, и ваша задача - направить ее в нужном направ- 
лении с помощью стрелок, объезжая вагонетки со злобными существами и тупики, 
обозначенные знаками «кирпич». Пути очень запутаны, много ответвлений и тупи- 
ков, и имеются четыре выхода: в шахту, на берег, к иконке с пергаментом и под 
лестницу, ведущую к кладбищу. Рельсы, на которых находятся звезды, ведут к пос- 
леднему, самому дальнему выходу, где вы возьмете лопату (а вгауеррег$ тидду 5раде). 
Если вы попадете к другим выходам или в тупики (в тупике вы теряете жизнь!), 
значит, вам придется садиться в вагонетку снова и снова, пока вы не попадете под 
лестницу. Чтобы продолжить свое путешествие, вам необходимо взять там лопату. 
Взяв ее, идите на кладбище и используйте лопату в небольшой впадинке рядом с 
земляной кучей. 

В земле образуется яма, провалившись в которую, вы сможете взять пустое ведро 
(ап етр(у БисКе(). Чтобы наполнить его водой, просто войдите в воду, которая рядом с 
ведром. 

Выбраться из ямы вы можете с помощью гимнастического трамплина (а гутпа$Нс 
Боипсу {гатре!), установив его на верхней площадке под выходом на поверхность и 
прыгнув из ямы по диагонали. Ведро с водой 
отнесите к стеблю, выросшему из волшеб- 
ной фасолины. 

Пройдя левее того места, где вы нашли 
спичку, бросьте мешок с солью в яму с во- 
дой, на дне которой лежит бревно. Соль ра- 
створится и бревно всплывет, образовав по- 
добие мостика. Чтобы переправиться через 
яму, просто сойдите на бревно, а на противо- 
положном конце его выпрыгните на берег. 

Итак, у вас уже должны быть собраны все в мине 
звезды в тех местах, где вы побывали. Сейчас Ре Бы бе В | 
вам нужно подняться вверх по стеблю и по —_ 
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облакам, используя непрерывные прыжки по диагонали, чтобы добраться до заоблач- 
ного замка колдуна ДАК$’а, находящегося слева. Эта не такая простая задача, так как 
на облаках нельзя задерживаться, иначе провалитесь вниз. 

К тому же, мешают бабочки, отбрасывая вас совсем не туда, куда нужно. Но попры- 
гав немного по облакам, вы приобретете некоторый опыт и без особого труда сможете 
добраться до замка. Этот путь придется повторить два раза, так как там вам понадобят- 
ся несколько предметов: ручная лебедка, ключ с черепом, ведро с водой, ковер, канат. 
Не забудьте собрать звезды, находящиеся на облаках, исследовав их и справа, и слева. 

Добравшись до замка, с помощью лебедки откройте ворота и ключом с черепом 
включите лифт. Исследуйте каждый уголок замка, чтобы не пропустить звезду. В од- 
ном из каминов лежит иконка с пергаментом. Перед участком с острыми шипами 
используйте ковер, а огонь в камине залейте водой из ведра. Найдите на потолке крюк 
и воспользуйтесь канатом, чтобы перебраться на другую площадку. Поднимитесь еще 
выше и переберитесь на маленькую площадку на голубой кирпичной колонне. С нее 
прыгните по диагонали направо и вверх, и вы попадете ко входу в башню 2АК$?’а, кото- 
рый откроется только тогда, когда будут собраны все 250 звезд (когда вы возьмете пос- 
леднюю, появится изображение АУ и сообщение, что вход в башню ХАК$’а от- 
крыт). 

Пройдя в башню, вы увидите на самом верху злого колдуна ХАКЗ’а, а чуть выше — 
ОАТ/У, которая просит вас о помощи. Чтобы освободить ВАТУ, вам необходимо под- 
няться очень высоко по маленьким площадкам, попутно стараясь уворачиваться от 
огненных шаров, которые выпускает 2.АК$. Это достаточно сложно и, по возможнос- 
ти, вам нужно иметь к этому этапу как можно больше жизней. 

Если вам все же удастся подняться на самый верх и освободить прекрасную ВА ЯУ- 
честь вам и хвала! 
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— Стратегия 


Чтобы выжить в этой игре, вам необходимо в со- 
вершенстве ОВЛАДЕТЬ КЛАВИШАМИ УПРАВЛЕ- 
НИЯ. Потренируйтесь в разнообразных прыжках, пока 
не научитесь выполнять их с легкостью. Вам придется 
двигаться на последних этапах очень быстро, и у вас не 
будет времени на раздумья. | 24 |  саел 

Есть 4 вида прыжков. ПРЫЖОК ВВЕРХ — нажатие |908 _Р | оввемовр, 
клавиши # на пульте. Если держать М, вы сможете о Г. ООВ — 
взобраться на уступ, который выше. Можно ПРЫГ- О 
НУТЬ НА ДВА ШАГА ВПЕРЕД —‘нажмите и держите 
клавишу А и нажмите Ж\. Это пригодится, когда будете 
прыгать с уступа на уступ или перепрыгивать мины. 
Чтобы совершить БОЛЬШОЙ ПРЫЖОК, необходимо пробежать несколько шагов, 
затем нажать. Последний прыжок самый сложный: если есть возможность пробежать 
по крайней мере 4 шага, бегите и ПРЫГАЙТЕ НА УСТУП ВЫШЕ. Для этого не отпус- 
кайте клавишу А и нажмите на пульте клавишу направления, в котором хотите бежать, 
затем отпустите ее, но клавишу А продолжайте держать. Если вы ухватились за уступ, 
вы можете висеть на нем сколь угодно долго, пока не отпустите клавишу А. Чтобы 
забраться на него, нажмите М, а чтобы упасть вниз, просто отпустите клавишу А. 

Чтобы воспользоваться предметом, вы должны выбрать его в своем каталоге (вызы- 
вается нажатием клавиши «5 {аг®), потом нажать клавишу В. На втором этапе вы доба- 
вите к своему боевому арсеналу СИЛОВОЕ ПОЛЕ (ЕОКСЕ ЕТЕГО). Пока вы не пользу- 
етесь другими предметами, держите силовое поле включенным, так вам не придется 
прикладывать особых усилий, чтобы задействовать его. Быстро нажав А и В, вы легко 
включите силовое поле на время своей стрельбы. Силовое поле появляется только на 
короткое время, поэтому старайтесь задействовать его, когда пули летят в вас. 

Более серьезным средством вашей защиты является ЩИТ (ЗНГЕГО). Вы владеете 
им с самого начала игры и сохраняете до конца. Он может спасти вас от четырех попа- 
даний, прежде чем станет бесполезен (его защитная энергия упадет до нулевой отмет- 
ки), тогда следующая пуля оборвет вашу жизнь. Но щит не спасает вас от падений с 
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большой высоты. В случае гибели вам придется либо 
начать этот этап сначала, использовав пароль, либо 
вернуться к последнему СОХРАНИТЕЛЮ (ЗАУЕ 
РОМР). Поэтому важно, конечно, чтобы в. вас не по- 
падали, но куда важнее перезаряжать свой щит где толь- 
ко возможно. Для этой цели и предназначены ГЕНЕ- 
РАТОРЫ ЭНЕРГИИ (ЕМЕВСУ СЕМЕКАТОВ), кото- 
рые есть на каждом из этапов игры. Запоминайте их 
местоположения, чтобы, когда снизится сопротивля- 
емость вашего щита, вы всегда могли вернуться к ним. 


Этап 1: Планета Титан 


Это прекрасный уровень для получения НАЧАЛЬ- 

НОЙ ПОДГОТОВКИ. Он также идеально подходит для того, чтобы научиться ре- 
шать головоломки, которые во множестве будут встречаться вам на протяжении все 
игры. Важно запомнить следующее: всегда есть способ, которым можно преодолеть 
любое препятствие и открыть любую дверь, так что, столкнувшись с какой-либс 
проблемой, подумайте, как те предметы, что есть в вашем каталоге, могут вам по- 
мочь, или хорошенько осмотритесь вокруг — ключ к решению проблемы должен 
быть где-то рядом. 

ДРОНО-РОБОТ (ОВОМЕ ВОВОТ) выпускает антенну, которая улавливает ваше 
присутствие и дает роботу сигнал к саморазрушению. Антенна также может стрелять 
в вас. Если вы находитесь в непосредственной близости от робота и он взрывается, вы 
получаете одну пробоину в своем щите. 2 наилучших способа борьбы с роботами 
заключаются в следующем: либо вы, оставаясь на расстоянии, приседаете и стреляе- 
те в антенну, когда она поднимется, либо просто проноситесь мимо робота на пол- 
ной скорости. 

После нервой комнаты отправляйтесь вниз (вы можете или спрыгнуть, или, стоя 
на краю уступа, развернуться и начать аккуратно спускаться вниз, для чего нужно 
нажать А и Ч на пульте). Возьмите ГОЛОКУБ (НОГОСОВЕ), выберите его в своем 
каталоге (нажмите «Заг®) и включите его (клавиша В). Заберитесь на верхний уступ 
первой комнаты. Бегите направо (чтобы бежать, держите нажатой клавишу А) в сле- 
дующую комнату и прыгайте через яму (держите нажатой клавишу Ж\, когда выбегае- 
те из первой комнаты и вбегаете во вторую). Оказав- 
шись в следующей комнате, прыгайте вниз. Ёще ниже 
находятся дверь и охранник. Дверь должна быть откры- 
| та. Если же нет, вам надо вернуться назад и взять голо- 
ОерЬте боЁ-шаге куб, который потом следует поместить между датчика- 
ПИТЕВМЯТ ОМИ | ми двери. Нажмите С, чтобы вытащить пистолет (ох, и 

— | | ловко вы эТо Делаете!), затем шагните с уступа, прицель- 
| тесь и убейте охранника. Идите налево в дверь и пры- 
гайте в следующую комнату. Будьте готовы к тому, что 
вас ожидает. 

Вам предстоит встретиться с охранником и двумя 
дроно-роботами. Прежде чем прыгнуть к ним и всту- 
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пить с ними в схватку, идите налево, в следующую 
комнату, встаньте рядом с левой стеной и нажмите 
клавишу Вверх, чтобы взобраться на уступ. Подняв- 
шись туда, присядьте и поднимите 10 КРЕДИТОК (10 
СВЕОТТ5). Прыгайте вниз и отправляйтесь в комна- 
ту справа. Совершенно необязательно вступать в 
схватку с дроном, который находится прямо под вами, 
тем более что с ним тяжело сражаться на узкой плат- 
форме, поэтому прыгайте еще ниже и, сбежав по пра- 
вому уступу, падайте на землю. Вытащите пистолет, 
повернитесь налево, присядьте и убейте робота. 
Спрячьте пистолет и бегите налево, вследующую ком- 
нату. Лезьте наверх и достаньте пистолет. 

Идите вправо, чтобы появиться за спиной охранника в следующей комнате. Вы 
находитесь слишком близко к нему, чтобы его застрелить, поэтому вытаскивайте 
пистолет и бейте его рукояткой пистолета (клавиша А). Возьмите КАРТРИДЖ 
(САВТВТОСЕ). Идите налево, в следующую комнату, прыгайте вниз, идите направо в 
следующую комнату и прыгайте вниз. 

Теперь вы находитесь на высоком уступе. Под вами — охранник. Встаньте на самый 
край, повернувшись налево, затем нажмите и держите клавишу А и нажимайте \, что- 
бы допрыгнуть до маленького уступа напротив. Повернитесь направо и карабкайтесь 
вниз. Достаньте пистолет, спрыгивайте вниз и убивайте охранника. Отправляйтесь на- 
право в следующую комнату. Не дотрагивайтесь до СВЕТЯЩЕЙСЯ ЗЕЛЕНОЙ СТЕ- 
НЫ, иначе вам не поздоровится. Заберитесь на платформу и спуститесь оттуда с пра- 
вой стороны. Идите направо в соседнюю комнату. Внимательно осмотрите пол. Вы 
увидите ВСПОЛОХИ ЭНЕРГИИ, которые убьют вас, если вы на них наступите. Встав 
перед первым, нажмите и держите клавишу А, затем нажмите №, чтобы перепрыгнуть 
его. Подъемник точно почувствует ваше приближение и опустится вниз. Подпрыги- 
вайте и залезайте на него. Подойдите к ГЕНЕРАТОРУ ЭНЕРГИИ. Выберите в каталоге 
щит, нажмите и держите В, чтобы поместить его в генератор. Потом выберите карт- 
ридж и держите клавишу В нажатой, чтобы поместить его в генератор. Затем бегите 
налево, спрыгивайте с подъемника, перепрыгивайте через всполохи и идите как можно 
дальше влево, пока не обнаружите КАРТРИДЖНЫЙ ЗАМОК (САВТВОСЕ Г.ОСК). 
Воспользуйтесь картриджем, чтобы открыть его, затем быстро приседайте и стреляй- 
те, чтобы уничтожить дроно-робота. Идите налево, в соседнюю комнату, спрыгивайте 
на землю и прыгайте через всполох энергии. Встаньте на подъемник в центре комнаты, 
нажмите и держите клавишу А, одновременно нажимая \, чтобы подняться на нем. 

Идите налево, в соседнюю комнату. Забирайтесь наверх, потом еще раз наверх, 
налево и прыгайте вниз, там найдете КАМЕНЬ (ТОМЕ). Забирайтесь обратно на 
самый верхний уступ и бросайте камень вправо. Он включит подъемнику левой сте- 
ны. Подойдите к подъемнику и поднимите ТЕЛЕПОРТАТОР (ТЕГЕРОВТЕВ). Идите 
направо и подберите камень. Возвращайтесь назад и падайте вниз, затем спускайтесь 
на подъемнике. Наконец-то, СОХРАНИТЕЛЬ! Подойдите к левому краю подъемни- 
ка, спрыгните с него и бегите к СОХРАНИТЕЛЮ. И сохраняйтесь, сохраняйтесь, 
сохраняйтесь! 
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Помните, где находится ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ? 
Возвращайтесь к к нему (далеко вправо). Поднимитесь 
на подъемнике, затем идите налево, в соседнюю ком- 
нату, одновременно доставая свой пистолет. Чтобы 
убить охранника, вам нужно выстрелить как можно 
быстрее. Забирайтесь наверх. Прыгайте через яму 
налево, затем прыгайте обратно, чтобы избежать 
включения сенсора, который опустит подъемник к 
центральной платформе. Заберитесь на нее и подой- 
дите кее правому краю — подъемник поедет вниз. Пе- 
репрыгните через датчики, чтобы подъемник не по- 
схал обратно наверх. Лезьте (или поезжайте на подъем- 
нике) наверх и отправляйтесь в соседнюю комнату. 
Внизу вы увидите РАНЕНОГО ЧЕЛОВЕКА. Подойдите к нему (чтобы поговорить с 
ним, нажмите А). Дайте ему телепортатор. Возьмите ИДЕНТИФИКАЦИОННУЮ 
КАРТОЧКУ (ТО САВО). Забирайтесь обратно наверх и идите к ГЕНЕРАТОРУ ЭНЕР- 
ГИИ. Подзарядите щит, если необходимо. Затем возвращайтесь к СОХРАНИТЕЛЮ и 
сохранитесь. 

Карабкайтесь вниз, в следующую комнату (или падайте вниз — это безопасней!). 
Вставьте идентификационную карточку вЗАМОК ДЛЯ КАРТЫ (САВО ГОСК). Пры- 
гайте вниз и стреляйте в охранника. Спускайтесь вниз в следующую комнату, прыгай- 
те, потом спускайтесь еще ниже. Бросайте камень как можно дальше вправо, чтобы 
привлечь внимание охранников, потом прыгайте вниз и стреляйте в них. При появле- 
нии лазерного луча, падайте вниз и, сгруппировавшись, катитесь вправо, чтобы избе- 
жать попадания в голову (!). Продолжайте катиться в соседнюю комнату до самой 
стены. Заберитесь по ней и поговорите с человеком. 

Ого, здесь куча кредиток! Самое время подобрать несколько. Возвращайтесь к СО- 
ХРАНИТЕЛЮ. Идите направо через комнату и спускайтесь в соседнюю. Забирайтесь на 
центральный уступ, вытаскивайте пистолет и падайте. Застрелите охранников. Восполь- 
зуйтесь ГЕНЕРАТОРОМ ЭНЕРГИИ, чтобы подзарядить щит. Отправляйтесь направо, 
взбирайтесь наверх и нажимайте ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ (5УТТСН). Перепрыгните через 
сенсор, чтобы не включить светящуюся зеленую стену. Направляйтесь вправо в сосед- 
нюю комнату и с колена убейте дрона-робота. Падайте вниз и убейте охранника. Подбе- 
рите КРЕДИТКИ, которые лежат в центре комнаты. Идите в соседнюю. Забирайтесь на 
центральную платформу и поднимите КЛЮЧ (КЕУ). 
Спрыгните вправо и соберите КРЕДИТКИ. Идите на- 
право в соседнюю комнату, застрелите охранника. За- 
беритесь наверх к ГЕНЕРАТОРУ ЭНЕРГИИ. Осмотри- 
тесь вокруг и найдете еще несколько КРЕДИТОК. (У 
вас их должно быть уже достаточно!) Отправляйтесь в 
левую комнату. Присядьте и перекатитесь через цент- 
ральный уступ. Не забудьте сохраниться. Потом отправ- 
ляйтесь вниз и направо. Там вы снова встретитесь со 
стариком. Купитеу него РЕМЕНЬ (С-ВЕГТ). Надень- 
те его и падайте в яму. Вот и конец этапа! 
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Этап 2: Новый Вашинггон 


Это самый продолжительный этап в игре! Отправляйтесь направо в соседнюю комна- 
ту, повернитесь влево и карабкайтесь вниз. Прыгайте, потом поднимайтесь на подъем- 
нике. Поднимитесь на правый уступ. Отойдите как можно дальше вправо, разбегитесь и 
бегите влево, прыгайте и хватайтесь за уступ наверху (не отпуская клавишу А, нажмите в 
момент прыжка «) Отправляйтесь в соседнюю комнату слева и забирайтесь наверх. 
Теперь — направо. В следующей комнате вас ждет серьезное испытание. Опустившись 
на колено, стреляйте в ДВУХ ПАРЯЩИХ В ВОЗДУХЕ ОХРАННИКОВ, затем быстро 
поднимайтесь и снова стреляйте, иначе вам с ними не справиться. Поговорите со своим 
старым другом ЯНОМ. Присядьте на стул. (Прекрасная сцена! Сделано гораздо лучше, 
чем концовки большинства игр!) Вы получите СИЛОВОЕ ПОЛЕ. Включите и всегда 
держите его включенным, если, конечно, больше ничем из каталога не пользуетесь. В 
этом случае единственное, что вам нужно будет сделать, чтобы создать вокруг себя си- 
ловое поле, это нажать клавишу В. На мгновение оно защитит вас от вражеского огня. 
Энергия поля не истощается, поэтому вы можете пользоваться им сколько хотите. 

Идите направо в соседнюю комнату. Подойдите прямо к пропасти, повернитесь 
налево и спускайтесь вниз. Падайте, вытаскивайте пистолет и стреляйте в охранника. 
Возьмите ВЗРЫВАТЕЛЬ (ЕОЗЕ). Лезьте наверх. Разбегитесь и прыгайте влево, хватай- 
тесь за уступ наверху и залезайте на него. Выберите в своем каталоге взрыватель и 
подведите его к переключателю. Нажмите переключатель и поднимитесь на подъемни- 
ке. Пройдите влево и нажмите переключатель. Поднимитесь на подъемнике. По завер- 
шении игры остается абсолютно непонятным, какие цели преследует этот человек, но 
каждый раз, встречаясь с вами, он говорит: «Доброе утро!» Идите налево в следующую 
комнату и поговорите с человеком на ПРОПУСКНОМ ПУНКТЕ (СНЕСКРОГ\УТ), что- 
бы получить КАРТУ (МАР). Включите подъемник и опуститесь на нем. Чтобы восполь- 
зоваться метро, вам надо встать справа от барьера безопасности и нажать клавишу А, 
когда появится поезд. Вас доставят на следующую станцию сабвея. Последовательность 
станций указана у вас на карте. Нажмите А, когда доберетесь до станции АМЕРИКА. 

Отправляйтесь на подъемнике наверх, потом пересядьте на другой, для этого на- 
жмите на переключатель, и поднимайтесь еще выше. Идите как можно дальше напра- 
во, чтобы обмануть сенсор, и вызовите подъемник. Отправляйтесь налево в бар и по- 
толкуйте с барменом. Потом — направо и поговорите с ДЖЕКОМ. А вы еще думали, 
что 500 кредиток за ремень это слишком круто! 

Спускайтесь обратно в метро и отправляйтесь в 
АФРИКУ. Поднимитесь на двух подъемниках и свер- 
ните налево, к АДМИНИСТРАТИВНОМУ ЦЕНТРУ. 
Поговорите с типом, который окажется справа. Под- 
нимитесь и поговорите с людьми в окнах А, Си, нако- 
нец, В. С боссом разговаривайте вежливо. Отдайте ему 
свою идентификационную карточку, чтобы получить 
РАЗРЕШЕНИЕ НА РАБОТУ. Потом возвращайтесь в 
сабвей и поезжайте в ЕВРОПУ. 

Поднимитесь на двух подъемниках и идите налево. 
Вы можете сфотографироваться, вставив свою кредит- 
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ную карточку в щель для монет, но полученные сним- 
ки вам в дальнейшем не понадобятся Пройдя еще не- 
много влево, вы найдете АГЕНТСТВО ПО НАЙМУ. 
Побеседуйте с мужчиной, потом идите налево к СПИС- 
КУ ПРЕДЛАГАЕМЫХ РАБОТ. 

Поручение 1 (доставка пакета): 

Воспользуйтесь своим разрешением, чтобы полу- 
чить работу. Опуститесь на подъемнике, зарядите щит 
и сохранитесь. Отправляйтесь в АЗИЮ. 

Поднимитесь на последний этаж и идите вправо в 
ТУРИСТИЧЕСКОЕ АГЕНТСТВО. Поговорите с дамой 
в будке и получите пакет. Спускайтесь в сабвей и от- 
правляйтесь в АФРИКУ. Когда вы появитесь на последнем этаже, на вас набросится 
охранник. Будьте готовы к этому. Идите направо, найдите агента по туризму и отдайте 
ему пакет. Возвращайтесь в агентство по найму (ЕВРОПА) и получите следующее по- 
ручение. 

Поручение 2 (сопровождение очень важной персоны (ОВЦ): 

Предъявите разрешение на работу и примите поручение, потом зарядите щит и 
сохранитесь. Отправляйтесь в АФРИКУ и поднимитесь на подъемнике до ЗАПРЕТ- 
НОЙ ЗОНЫ 2. Идите налево. Прыгайте направо и поднимайтесь на подъемнике за 
ОВП. Идите направо в соседнюю комнату. ОВИ может уйти, но вы не обращайте 
внимания. Заберитесь на самый верх справа, потом спрыгивайте вниз (таким образом 
обманете двери). Идите направо в соседнюю комнату, забирайтесь наверх, перепрыг- 
ните мину. Повисните на правом уступе и падайте. Пройдите влево через 2 комнаты, 
найдите ОВП и приведите его к этому месту. Спуститесь на подъемнике. Заберитесь на 
самый верх, затем прыгайте вниз и стреляйте в охранника. Поднимите КЛЮЧ (КЕУ). 
Перелезьте через стену слева и воспользуйтесь ключом, чтобы открыть ЗАМОК (КЕУ 
ГОСК). Идите в соседнюю комнату слева и будьте готовы выстрелить в охранника. 
Падайте вниз и отправляйтесь в комнату слева. Пройдите влево и залезьте на верхний 
уступ. Стоя на нем, быстро стреляйте в приближающуюся к вам сферу. Отпрыгните 
вправо и забирайтесь наверх, чтобы уничтожить вторую сферу. Идите налево и ищите 
КЛЮЧ, затем спускайтесь и уходите вправо. Дойдя до запертой на ЗАМОК двери, от- 
кройте ее ключом. За дверью вы найдете ОВП. Идите в комнату слева и опуститесь на 
подъемнике. Это ИССЛЕДОВАТЕЛЬСКИЙ ЦЕНТР. Идите налево. Когда ОВП узнает 
это место, вы будете тут же переброшены в агентство по найму. Восстановите щит, 
сохранитесь и можете браться за следующую работу. 

Поручение 3 (ликвидация киборга): 

Готовьтесь к неожиданностям! Отправляйтесь направо через две комнаты и найди- 
те там человека. Покажите ему фотографию киборга. Он направит вас в бар. Спускай- 
тесь в сабвей и отправляйтесь вАМЕРИКУ. Поднимайтесь на последний этаж и идите 
налево в БАР. Поговорите с человеком, который находится у левой стены бара, и пока- 
жите ему фото. Он направит вас вЗАПРЕТНУЮ ЗОНУ 1 (она расположена чуть ниже). 
Спуститесь вниз на двух подъемниках и поговорите с ПОЛИЦЕЙСКИМ. Вернитесь в 
бар. Пройдите налево в смежную комнату, но будьте наготове — вы будете атакованы 
сзади (справа) мутантом. Поговорите с мужчиной. Отправляйтесь назад, в ЗАПРЕТ- 
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НУЮ ЗОНУ 1 и застрелите полицейского (эй, не мы придумали эту игру! Мы в нее 
только играем!). Полицейский воспарит в воздух после первого выстрела, поэтому будьте 
готовы подняться и выстрелить еще раз. Поднимите КЛЮЧ. Вернитесь в бар и пройди- 
те одну комнату влево, там найдете ЗАМОК. Воспользуйтесь ключом, чтобы открыть 
люк в полу. Спускайтесь туда и сохранитесь. Потом спуститесь на один этаж и пере- 
прыгните через пролет, который справа, затем идите в правую соседнюю комнату, 
присядьте и стреляйте в правую стену. Два охранника, один за другим, выбегут прямо 
под ваши пули, затем убегут обратно, потом появятся вновь, и так будут бегать до тех 
пор, пока вы их не убьете. Вы будете перемещеныобратно в агенство по найму. Восста- 
новите щит и сохранитесь. Воспользуйтесь разрешением на работу, чтобы получить 
следущее поручение. 

Поручение 4 (замена карты в генераторе мощности): 

Выполнение этого поручения не составит для вас особой сложности, если, конеч- 
но, вы хорошо овладели клавишами управления. Вы должены добраться до генератора 
мощности не более чем за 90 секунд. При хорошей скорости бега вы можете достичь 
цели своего назначения секунд за 75, но вам достаточно трудно будет найти место для 
карты и, вполне возможно, что оставшиеся 15 секунд вам совсем не помешают. К тому 
же, у вас есть возможность сохраниться перед марш-броском, так что не волнуйтесь. 
ТЕЛЕПОРТАТОР находится в агентстве по найму (такая голубая штучка на потолке) 
справа от СОХРАНИТЕЛЯ и ГЕНЕРАТОРА ЭНЕРГИИ. Встаньте под ним и приступай- 
те к делу. Взберитесь на стену и быстро бегите направо (держите клавишу А) через 
следующую комнату. Нажмите и держите клавишу ®, когда выходите из второй комна- 
ты, чтобы перепрыгнуть через опасные всполохи энергии на полу в третьей комнате. 
Не отпуская А,‚‘нажимайте опять №, чтобы перепрыгнуть через следующий пролет. 
Бегите вправо до упора, нажимайте переключатель, прыгайте вниз и бегите налево. 
Перекатитесь, чтобы избежать опасности, поджидающей вас на пороге следующей ком- 
наты. Перелезьте через стену, перепрыгните яму и перекатитесь под следующим пре- 
пятствием. Опуститесь на подъемнике, затем еще на одном. Бегите направо и прыгайте 
через яму в следующую комнату. Когда вбегаете в соседнюю комнату, держите клави- 
шУуА. Тогда вы прыгнете вверх и схватитесь за верхний уступ, который включает подъем- 
ник, находящийся внизу, Дождитесь, пока он поднимется до самого верха, затем спус- 
титесь на нем вниз. Бегите направо, к генератору (вся эта зона отмечена словом «тер- 
минал»). Возьмите из каталога карту. Место для нее — щель справа от основания гене- 
ратора. Вставьте ее туда. Восстановите энергию своего 
щита, сохранитесь, затем воспользуйтесь своим разре- 
шением, чтобы получить следующую работу. 

Поручение 5 (уничтожение мутантов): 

Пройдите 3 комнаты влево и отправляйтесь вниз 
на подъемнике кЗАПРЕТНОЙ ЗОНЕ 3. Войдите в ком- 
нату и сохранитесь. Прыгайте вниз и стреляйте в му- 
тантов (если вам удастся их убить, а самому не постра- 
дать, вам, возможно, захочется вскарабкаться наверх 
и сохраниться снова). Прыгайте на левый уступ и спус- 
кайтесь вниз. Падайте и стреляйте в мутанта. Прыгай- 
те еще ниже. Воспользуйтесь своим силовым полем, 
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чтобы отбить первую пулю мутанта, затем застрелите 
его. Подберите КЛЮЧ уего ноги прыгайте вниз в сле- 
дующую комнату. Убейте мутантов. Дальше — налево. 
Откройте ключом вторую дверь и продолжайте дви- 
гаться влево. Поднимите КАМЕНЬ и бросьте его в дат- 
чик слева от себя, заберитесь на уступ, включите си- 
ловое поле и застрелите мутанта. В соседней комнате 
мутант сидит на дальней левой стене, так что будьте 
готовы, как только войдете, стрелять и использовать 
силовое поле. Отправляйтесь направо. Встаньте в цен- 
тре комнаты и бегите влево; выбегая из комнаты, на- 
жмите и держите клавишу % на пульте, чтобы совер- 
шить прыжок. Приземлившись, сразу приседайте и стреляйте влево. Перепрыгните 
через МИНУ (МТ\УЕ) и лезьте на левую стену, чтобы добраться до сенсора. Спускай- 
тесь обратно и идите в следующую комнату. Падайте и стреляйте в мутанта. Лезьте 
обратно. Приседайте под лучом лазерной пушки. Идите в соседнюю комнату (безо- 
паснее будет, если вы туда вкатитесь). Присядьте и приготовьтесь застрелить ЛЕВИ- 
ТИРУЮЩЕГО ОХРАННИКА, затем выпрямитесь, чтобы прикончить его (восполь- 
зуйтесь своим силовым полем!). Пройдите к нижнему правому углу и поднимите 100 
КРЕДИТОК и КЛЮЧ. Отправляйтесь обратно на самый верх (не забывайте про ла- 
зерную пушку). Идите вниз и направо, затем спускайтесь в следующую комнату и 
вступите в схватку с очередным ОХРАННИКОМ. Отправляйтесь к правому нижнему 
углу и воспользуйтесь КЛЮЧОМ, чтобы открыть ЗАМОК, но будьте готовы развер- 
нуться и очень быстро выстрелить в сферу. Если сфера подобралась слишком близко 
к вам, вы можете пригнуться и перекатиться под ней, затем развернуться и расстре- 
лять ее. Уберите пистолет, и вы тут же окажетесь в агентстве по найму. Зарядите щит 
и сохранитесь. 

Теперь вы должны получить документы. Из агентства идите направо к подъемнику, 
но не упадите в его шахту! Дождитесь, пока он поднимется, затем спускайтесь в метро. 
Отправляйтесь в АМЕРИКУ и поднимайтесь на последний этаж. Идите направо, най- 
дите ДЖЕКА (подделывателя документов). Возьмите у него свои бумаги и возвращай- 
тесьв ЕВРОПУ. Поднимитесь наверх и найдите человека, который сидит за столом под 
вывеской «БАШНЯ СМЕРТИ.,. Отдайте ему свои бумаги. Согласитесь, это было легко. 


Этап 3: Башня Смерти 


Это, наверное, самый легкий этап, лишь кое-где вас подстерегают неприятности. 
Башня имеет форму пирамиды, поэтому взбираться на нее легко. НАИБОЛЕЕ ВАЖ- 
НАЯ ВЕЩЬ, КОТОРУЮ СЛЕДУЕТ ЗАПОМНИТЬ: сферы всегда будут находиться на 
уровне ваших глаз. Вы можете, опустившись на колено, спокойно сражаться с другими 
врагами. Сферы будут лишь проплывать у вас над головой. Как только они удалятся от 
вас, вставайте и стреляйте. ПОМНИТЕ ТАКЖЕ, что если встать у стены лицом к цен- 
тру и опуститься на колено, враги будут сами выбегать под ваши пули. 

Уровень 8: 

Входя в комнату, будьте готовы к стрельбе! Пройдите вправо 3 комнаты, чтобы 
найти подъемник, затем нажмите переключатель в центре пола, чтобы открылась дверь 
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с правой стороны подъемника. Идите налево, пока вы не выйдете к комнате с подъем- 
ником с другой стороны, затем поднимайтесь на подъемнике наверх. 

Уровень 7: 

Подъемник, ведущий на уровень 6, находится в правой стороне, но подход к нему 
преграждает стена. Продолжайте идти влево, пока не доберетесь до двух дверей в левом 
нижнем углу (здесь же находится СОХРАНИТЕЛЬ, которым можно воспользоваться!). 
Уничтожьте сферы в комнате справа, чтобы открыть 2 двери, ведущие к подъемнику. 

Уровень 6: 

Сразу же карабкайтесь на правую стену и идите вправо, чтобы нажать выключатель, 
затем идите налево, пока не доберетесь до подъемника. В соседней комнате слева на- 
ходится ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ, к которому, возможно, вам захочется вернуться преж- 
де, чем отправиться на уровень 5. (СОХРАНИТЕЛЬ находится около подъемника на 
уровне 7.) 

Уровень 5: 

Перекатитесь по тоннелю влево и продолжайте идти влево, пока не увидите подъем- 
ник. В комнате слева от подъемника находится СОХРАНИТЕЛЬ. Комната слева от 
СОХРАНИТЕЛЯ весьма коварна: на полу лежат три мины. С верхнего правого уступа 
прыгайте влево и не отпускайте клавишу А, чтобы уцепиться за уступ внизу, затем 
падайте и прыгайте влево. Взберитесь наверх и прыгайте влево, чтобы обмануть мину 
на потолке, затем прыгайте вправо, поднимайтесь обратно и с разбега прыгайте влево 
на самый верхний левый уступ. Двумя комнатами левее вас ждет засада из двух охран- 
ников. Спуститесь на нижний этаж и бегите к правой стороне комнаты, затем поверни- 
тесь налево, присядьте и стреляйте в охранников. Видите, не так все плохо. 

Уровень 4: `` 

Чем выше вы поднимаетесь, тем меньше становятся размеры уровней. И это облег- 
чает вам задачу. Теперь вам нужно идти вправо, чтобы выйти к подъемнику с другой 
стороны. В первой комнате справа вы должны взобраться на стену и выстрелом уничто- 
жить сферу, потом сбить с ног охранника. После чего падайте вниз и прикончите его. 
Нажмите переключатель: наверху откроется дверь. Потом взбирайтесь налево и с разбе- 
га прыгайте вправо. Оказавшись в следующей комнате, дождитесь пока охранники не 
подорвутся на мине. В комнате находится ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ. Воспользуйтесь им. 

Уровень 3: 

Он вмещает в себя три этажа, которые тянутся вдоль всего уровня. Идите до самого 
конца вправо или влево, чтобы взобраться наверх, или 
спуститься вниз. Стойте на подъемнике и отстрели- 
вайте появляющихся охранников. Затем идите напра- 
во и взбирайтесь вверх, кСОХРАНИТЕЛЮ. Уничтожь- 
те сферу и двух охранников, затем сохранитесь. Забе- 
ритесь на верхний этаж и уничтожьте сферу, потом 
ждите, пока не появится следующая, и расстреляйте 
ее. Пройдите налево через две комнаты и увидите 
подъемник. Поднимайтесь. 

Уровень 2: 

Присядьте и застрелите охранника, потом откати- 
тесь от сферы, прежде чем встать и расстрелять ее. 
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Нажмите переключатель, затем спуститесь на пол, что- 
бы места для схватки с охранником было побольше. 
Уровень 1: 
Чтобы расправиться с последним охранником, вам 
потребуется 8 выстрелов. Теперь вы отправляетесь на 
планету ЗЕМЛЯ. 


Этап 4: Земля 


Поначалу вам будет нелегко, потом легче. Спусти- 
тесь на подъемнике вниз. Покажите свои документы 
человеку. Войдите в комнату слева. Подъемник вас 
доставит наверх, и вам придется сразиться с парящим 
в воздухе охранником. Как только войдете в соседнюю (слева) комнату, приседайте и 
стреляйте, чтобы уничтожить дроно-робота и еще одного левитирующего охранника. 
Падайте вниз и откатитесь от очередного дроно-робота, затем развернись и стреляйте. 
Далее будет трудно: подъемник доставит вас в следующую комнату, где вы будете ата- 
кованы ДВУМЯ СФЕРАМИ, ЛЕВИТИРУЮЩИМ ОХРАННИКОМ И ДРОНО-РО- 
БОТОМ одновременно! Помните, что сферы не смогут причинить вам вреда, если вы 
присядете во время схватки с роботом и охранником. Взберитесь на уступ справа и 
ищите ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ. Подзарядите щит. Идите налево, карабкайтесь вниз, 
затем вправо и вступайте в схватку с левитирующим охранником. Карабкайтесь и идите 
вправо, пока не столкнетесь с еще двумя левитирующими охранниками и дроно-робо- 
том. Потом направо, где вас ждут еще два левитирующих охранника, сфера и дроно- 
робот. Если вы упадете в голубую яму, вы обнаружите, что за шестом прячется сфера. 
Бороться с ней тяжело, поэтому перепрыгивайте яму, идите влево и нажмите на вык- 
лючатель, чтобы вызвать ТАКСИ (ТАХГ. Попробуйте представить себе будущее, где 
такси ездят сами по себе! Такси отвозит вас в ПАРАДИЗ (РАКАПТЪЗЕ) («Ограничитель 
скорости — 200»). Сохранитесь! Пройдите в комнату направо, где увидите значок Пара- 
диза и зарешеченную дверь. Очень трудно разглядеть, но в верхнем правом углу комна- 
ты находится ОКНО. Идите обратно влево и карабкайтесь на самую верхнюю плат- 
форму (если сделаете это быстро, то избежите встречи с роботом). Будьте готовы выс- 
трелить в сферу справа, когда доберетесь до платформы. Разбегайтесь с левой стороны 
платформы и прыгайте вправо, нажимая на клавишу А, чтобы ухватиться за уступ. 
Взберитесь наверх, бегите и снова прыгайте вправо, чтобы добраться до уступа рядом с 
окном. Разбейте выстрелом стекло в окне, чтобы войти, и будьте готовы к встрече с 
дроно-роботом и сферой. 

Оказавшись внутри, встаньте на левом краю подъемника и спускайтесь вниз, стре- 
ляя в сферу. Идите вправо. Войдя в комнату, присядьте и стреляйте, включив силовое 
поле: надо убить охранника, как только откроется дверь. Прыгайте влево и подберите 
ключ. Прыгайте на подъемник и поезжайте на нем вниз. Идите в комнату направо. 
немедленно приседайте и стреляйте в дроно-робота и охранника. Откатитесь влево и 
выстрелите в сферу. Пройдите три комнаты вправо, подождите, пока не спустится ох- 
ранник, и тогда сражайтесь. Встаньте с правого края подъемника, и поезжайте вверх. 
стреляя в сферу. Идите влево и поезжайте наверх на первом подъемнике. Идите напра- 
во и ищите ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ. 
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Идите налево, потом спускайтесь на подъемнике 
вниз. Идите влево и отправляйтесь на подъемнике на- 
верх. Идите влево в следующую комнату и нажмите 
ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ. Идите обратно к нижней комна- 
те справа и откройте ключом ЗАМОК. Спуститесь на 
подъемнике и будьте готовы застрелить дроно-робота 
и сферу. Сохранитесь! Залезьте на платформу прямо 
над СОХРАНИТЕЛЕМ: стена сдвинется. Отправляй- 
тесь на подъемнике вниз, будьте готовы выстрелить в 
сферу. Заберитесь наверх, в очередную комнату. Прыг- 
ните вправо (здесь где-то бродит охранник) и идите в 
следующую комнату. Возьмите ключ. Уничтожьте две 
сферы, чтобы открыть двери. Отправляйтесь в комнату слева. Встаньте в дверном про- 
лете и заберитесь наверх. Идите в комнату справа. Прыгните к переключателю на пра- 
вой стене и нажмите его, чтобы сдвинуть стену внизу. Идите обратно и спускайтесь 
вниз к первому этажу следующей комнаты (смежной с комнатой, где находится БОКС 
ДЛЯ ПОДЪЕМА АВТОМАШИН). Идите направо к ЗАМКУ (по пути уничтожьте сфе- 
ру). Если надо, подзарядитесь. 

Идите налево в соседнюю комнату и взбирайтесь наверх, к двери. Входите в дверь. 
Падайте и подберите МЫШЬ (МОТЗЪЕ). Перекатитесь к правой стене под ЛАЗЕР- 
НУЮ ПУШКУ. Нажмите ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ. Идите к подъемнику, который распо- 
ложен ниже ГЕНЕРАТОРА ЭНЕРГИИ. Отправляйтесь на подъемнике наверх. Идите 
вверх и взберитесь по стене. Сделайте один шаг вперед, встаньте на колено и катитесь 
вперед к ЛЮКУ (ТВАР ОООВ). Нажмите переключатель, сохранитесь и подзаряди- 
тесь, если нужно. Идите налево и падайте вниз. Нажмите переключатель. Прыгайте 
вправо и отправляйтесь в следующую комнату. Возьмите КЛЮЧ и прыгайте вниз. Унич- 
тожьте дроно-робота. Лезьте наверх, затем идите влево и прыгайте через пролет. Заби- 
райтесь наверх и идите направо к ЗАМКУ (КЕУ ГОСК). Воспользуйтесь ключом, что- 
бы открыть дверь. Поднимитесь к двери. Идите направо и стреляйте в охранника. Иди- 
те направо в следующую комнату и расстреливайте охранников и сферы. 

Готовьтесь к неприятной неожиданности! Когда вы перепрыгнете КРАСНУЮ 
МИНУ, вас начнет преследовать ДВИЖУЩЕЕСЯ СИЛОВОЕ ПОЛЕ. Вы можете захо- 
теть сохраниться, прежде чем идти вперед. Бегите направо и готовьтесь к ПОЛОСЕ 
ПРЕПЯТСТВИЙ. В следующей комнате перепрыгните через мину, потом через яму, 
затем сделай шаг вперед и перепрыгните еще одну мину. Бегите к краю экрана, потом 
остановись и расстреляйте сферу, как только войдете в следующую комнату. Вбегайте 
в дверь, прежде чем поле нагонит вас! 


Этап 5: Секретная база «Парадиз» 


Вы начинаете этот этап безоружным, но парни снаружи вооружены, поэтому луч- 
ше бегите. 

Бегите вправо и падайте, быстро хватайте пистолет и стреляйте в охранников. Если 
вы выйдете из этой первой схватки только с одним попаданием, сохранитесь. Рядом с 
СОХРАНИТЕЛЕМ подберите КЛЮЧ. Идите направо в соседнюю комнату и восполь- 
зуйтесь им, когда увидите ЗАМОК. Заберитесь на уступ слева над вами и нажмите ПЕ- 
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РЕКЛЮЧАТЕЛЬ, чтобы открыть дверь в нижнем ле- 


вом углу комнаты. Заберитесь на самый верх комнаты 
(быстро проскочите мимо ВЗРЫВАЮЩЕЙСЯ 
МЫШИ). Заберитесь наверх в следующую комнату. 

В этой комнате находится СВЕТЯЩАЯСЯ ЗЕЛЕ- 
НАЯ СТЕНА, двигающаяся от пола к верхней платфор- 
ме, затем обратно. Следите за ее действием, затем про- 
бегайте под ней вправо. Убейте дроно-робота в сосед- 
ней комнате справа. Отправляйтесь влево к последней 
комнате. Встаньте под уступом и быстро заберитесь на 
него, как только светящаяся стена пройдет мимо. От- 
правляйтесь налево в следующую комнату и падайте в 
яму; вы обнаружите там ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ. Взберитесь обратно наверх, затем 
взбирайтесь дальше к уступу со ВСПЫХИВАЮЩЕЙ ЗЕЛЕНОЙ СТЕНОЙ. Перекати- 
тесь под ней, убейте охранника и возьмите ТЕЛЕРЕГУЛЯТОР (ТЕГЕСОМТКОГ.) и 
ТЕЛЕПРИЕМНИК (ТЕГЕКЕСТЕУЕК). Можно положить приемник на землю (или бро- 
сить его куда-нибудь), затем вернутся к нему в любой момент, когда включите телере- 
гулятор. Встаньте под верхней платформой, на которой находится охранник, и взби- 
райтесь наверх, когда он направится влево (воспользуйтесь силовым полем, когда по- 
лезете). Возьмите с уступа ключ. Отправляйтесь в следующую комнату справа (подза- 
рядитесь, если нужно). Заберитесь на верхний этаж и бросьте телеприемник вправо, 
затем включите телерегулятор. Возьмите телеприемник и отправляйтесь направо в 
комнату. Воспользуйтесь КЛЮЧОМ, когда найдете ЗАМОК, затем возвращайтесь на- 
лево и вниз, чтобы сохраниться. Вернитесь к замку и бросьте телеприемник вниз, вяму 
справа. Включите телерегулятор, потом подберите телеприемник. Идите влево и пры- 
гайте вниз. Под вами — новый противник. ПОЛИМОРФНЫЕ ОХРАННИКИ «плава- 
ют» под потолком. Они могут принимать облик человека и наделены способностью 
стрелять. Наилучший способ борьбы с ними — присесть и перекатиться по полу, чтобы 
уйти от них. Охранник подскакивает, когда касается вас, поэтому подождите, пока он 
будет прямо над вами, а затем быстро отодвигайтесь в сторону, поворачивайтесь и 
стреляйте. На каждого из морф-охранников требуется 3 — 6 попаданий В комнате 
слева находится дроно-робот, так что будьте готовы. Когда вы прыгнете вниз, дверь 
откроется, впуская морф-охранника. Вкатывайтесь в комнату. Используйте силовое 
поле! Когда вы уничтожите охранника, дверь откроется. Нажмите переключатель, за- 
тем отправляйтесь в следующую комнату справа, чтобы сразиться с другим морф-ох- 
ранником (3 попадания). Прыгайте направо и вниз и сражайтесь с последним морф- 
охранником в этой зоне (6 попаданий!). 

‚ Идите налево: через две комнаты найдете СОХРАНИТЕЛЬ. Заберитесь на стену. В 
центре следующей комнаты находятся ТРИ ЯМЫ, и ДВЕ СВЕТЯЩИЕСЯ ЗЕЛЕНЫЕ 
СТЕНЫ движутся мимо них. В каждой яме — сфера. В этой комнате можно действо- 
вать по-разному Попробуйте спрыгнуть в первую яму и застрелить сферу, затем заб- 
раться по правой стене, пока светящиеся стены движутся влево. Расстреляйте две ос- 
тавшиеся сферы, когда они поднимутся из своих убежищ, затем бегите направо и встань- 
те рядом с дверью, пока стены не начнут опять двигаться влево. Прыгните влево и 
упадите в одну из ям, затем выберитесь из нее с левой стороны, когда светящиеся стены 
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начнут движение вправо. Идите в следующую комнату и взберитесь на стену. Бросьте 
телеприемник влево на пол. затем включите телерегулятор. Подберите приемник, за- 
тем встаньте под ГОЛУБОЙ ТЕЛЕПОРТАТОР (ВГОЕ ТЕГЕРОВТЕЮ). Вы окажетесь 


на следующем этапе. На нем вас поджидают настоящие толпы морф-охранников! 


Этап 6: Планета морфов 1 


До СОХРАНИТЕЛЯ далеко, поэтому этап предстоит нелегким Отправляйтесь напра- 
во в соседнюю комнату и убейте морф-охранника затем заберитесь наверх и идите на- 
право, чтобы убить другого. Идите прямо и спуститесь вниз, затем нажимайте ПЕРЕ- 
КЛЮЧАТЕЛЬ. Идите направо, перекатитесь под нависающей стеной, чтобы найти ГЕ- 
НЕРАТОР ЭНЕРГИИ. Возвращайтесь налево, пройдите две комнаты, спускайтесь, за- 
тем идите направо к подъемнику. Отправляйтесь вниз и падайте с левой стороны, затем 
сгруппируйтесь и катитесь направо в яму. Здесь вас ждет первый неприятный сюрприз. 

В этой комнате находятся три охранника. Легче всего бороться с ними, находясь на 
нижнем этаже, но если вы достаточно быстро бегаете, то сможете добраться до сосед- 
ней комнаты слева и отделаться от них. 

В следующей комнате имеется дверь, светящаяся зеленая стена и механическая 
мышь. Есть, по крайней мере, 2 способа, чтобы избежать этой комнаты. Во-первых, вы 
можете победить трех морф-охранников в предыдущей комнате и найти КАМЕНЬ на 
полу в правой ее части, или вы можете схватить механическую мышь, чтобы потом 
использовать ее. Вам нужен любой из этих предметов, чтобы задействовать сенсор в 
нижнем левом углу. Вы можете бросить туда булыжник или выпустить механическую 
мышь. Заберитесь на центральную платформу и бросьте телеприемник в дверь слева, 
когда она открыта. Если хотите, можете спуститься вниз, взять перед телепортацией 
мышь, но потом она вам не понадобится! После телепортации подберите телеприем- 
ник. Взбирайтесь на самый верх и нажмите переключатель, затем карабкайтесь обрат- 
но (но не падайте и не прыгайте!) и выстрелите в дверь слева внизу. Нажмите переклю- 
чатель и сделайте шаг влево, к стене, затем повернитесь направо и приготовьтесь к 
встрече с охранником. Отправляйтесь к убитому человеку и возьмите у него ДЕТОНА- 
ТОР (РЕТОМАТОВ), потом продолжайте свое путешествие налево. 

Помните, что вы влюбой момент можете вернуться обратно к ГЕНЕРАТОРУ ЭНЕР- 
ГИИ, который находится у самого начала этапа. Вы можете оставить около него свой 
телеприемник, если уверены, что вам к нему нужно будет вернуться, прежде чем вы 
минуете светящуюся зеленую стену. Можно повернуть стену, поместив камень или 
мышь около сенсора на самом верху комнаты, но вам все равно нужен будет еще один 
предмет для левого нижнего сенсора, чтобы дверь оставалась открытой. 

Приготовьтесь к разочарованию! Дверь комнаты слева от убитого человека откры- 
вается только в одну сторону. Если вы попали в комнату, то никак не сможете выбрать- 
ся из нее без телеприемника, который надо оставить перед дверью. Правда, возвра- 
щаться будет нужно только, если потребуется ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ. Когда вы вка- 
титесь в комнату, вы обнаружите, что попали в узкую яму. Заметьте, что вы не можете 
кататься взад и вперед по яме без риска удариться в стену и потерять контроль. Поэто- 
мубыстро взбирайтесь на самый верхний с правой стороны уступ. Спуститесь на подъем- 
нике вправо и телепортируйтесь вниз к морф-охраннику. Падайтете вниз (или теле- 
портируйтесь) на землю, но подальше от ОБЕЗЬЯНЫ. Быстро стреляйте в нее. На- 
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жмите выключатель справа, затем спускайтесь в про- 
ход, открывшийся слева. Внизу — ГЕНЕРАТОР ЭНЕР- 
ГИИ. В комнату слева ведет прочная, массивная дверь, 
так что придется идти направо. Морф-охранник мгно- 
венно появляется в комнате. Быстро стреляйте в него, 
а потом катитесь обратно к комнате слева, где больше 
места для борьбы и маневра. Возвращайтесь направо и 
прыгайте вверх на платформу (существо не тронет вас). 
Снизу появится подъемник. Встаньте на него и попро- ||, ам 
буйте застрелить охранника, который находится спра- |’! "1 ВВ 
ва. Это вам под силу. Уворачивайтесь отего выстрелов. 

Спуститесь на подъемнике вниз и сразитесь с морф- 
охранником. В следующей комнате внизу находится СОХРАНИТЕЛЬ, но его сторо- 
жит охранник и обезьяна. Если очень хочется, можете попробовать добежать до него и 
сохраниться, но лучше сначала разобраться с охранником. 

После СОХРАНИТЕЛЯ отправляйтесь налево в соседнюю комнату, берите камень, 
затем вскарабкайтесь на самый верхний уступ и идите налево в соседнюю комнату. Спус- 
кайтесь, но не наступите на мину. Дверь откроется при вашем приближении и закроется 
за вами. Убейте морф-охранника внизу, затем идите направо и возьмите КЛЮЧ. Встань- 
те под ЗЕЛЕНЫЙ ШАР, который свисает с потолка, и будете телепортированы наверх. 
Сохранитесь в соседней комнате, затем лезьте наверх к подъемнику и отправляйтесь на 
нем наверх. Взберитесь на уступ, торчащий над вами, затем прыгайте вправо. Бегите 
направо, найдите ЗАМОК и откройте его КЛЮЧОМ. Этап пройден. 


Этап 7: Планета морфов 2 


Вот оно! Наконец-то вы сможете серьезно проверить себя. Ваши основные враги — 
морф-охранники. Большую часть своего времени вы потратите на возвращение к пос- 
леднему СОХРАНИТЕЛЮ, в противном случае вам придется сражаться с одними и 
теми же врагами снова и снова. 

Начните с прыжка на подъемник, который расположен над СОХРАНИТЕЛЕМ, и 
поднимайтесь наверх. Подготовьтесь к сражению с двумя морф-охранниками. Если вы 
справитесь с охранниками без особых потерь, то, возможно, захотите спуститься обрат- 
но и сохраниться перед тем, как продолжать путь. Взберитесь на уступ, который над 
самым подъемником, и подберите две взрывающиеся мыши. Положите свой телеприем- 
ник на пол в нижнем левом углу этой зоны, затем спуститесь на подъемнике вниз и 
телепортируйтесь обратно наверх. Оставив подъемник внизу, вы сможете вернуться туда. 
когда захотите, а чтобы спуститься, вы всегда можете использовать свой телепортатор. 

Оставьте телеприемник и идите в следующую комнату. Заберитесь на самый верх 
высокой стены, но с места не сходите. Там на потолке находятся ДВЕ СЕНСОРНЫЕ 
БОМБЫ, которые при вашем приближении обязательно упадут. Бегите и прыгайте впра- 
во, чтобы избежать этого, потом идите направо в соседнюю комнату. Поднимитесь на 
подъемнике. Во время движения вы заметите сенсор в соседней комнате, который от- 
крывает дверь внизу в предыдущей комнате и высвобождает двух морф-охранников. Но 
пока не время беспокоиться об этом. Сделайте шаг вправо и нажмите ПЕРЕКЛЮЧА- 
ТЕЛЬ на самом верху подъемника. Он поедет вниз, и теперьединственный путь вернуть- 
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ся — воспользоваться телепортатором (который вы должны были оставить несколько 
комнат назад, когда встретились с первыми охранниками). Если вы не пошлете подъем- 
ник вниз, ЛАЗЕРНАЯ ПУШКА наверху будет продолжать стрелять с большой частотой. 
Взберитесь на уступ выше и прыгайте через пролет налево, затем идите в соседнюю 
комнату слева. Переключатель внизу охраняется морф-охранником. Теперь идите в сле- 
дующую комнату слева и поезжайте на подъемнике вниз. Зайдите в соседнюю комнату 
справа и подзарядитесь. Теперь отправляйтесь к ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЮ, который охраня- 
ется морф-охранником, но как только вы нажмете на него, он активирует ваш телерегу- 
лятор и вы вернетесь к приемнику. Хватайте его, потом лезьте наверх и прыгайте вправо 
к двум охранникам, которые давно уже ждут вашего появления. 

Когда убьете второго из них, у него под ногами найдете КЛЮЧ. Воспользуйтесь им, 
чтобы открыть ЗАМОК, находящийся справа внизу. Откроется дыра в потолке, через 
которую вы сможете подняться выше. Если в вас несколько раз попали, вы, возможно, 
захотите вернуться к ГЕНЕРАТОРУ ЭНЕРГИИ, тогда положите свой телеприемник на 
пол и поднимитесь туда на подъемнике. Возвращайтесь кЗАМКУ и поезжайте на подъем- 
нике наверх. Потом поднимайтесь к двери наверху; рядом находится СОХРАНИТЕЛЬ. 
Сохраняйтесь! 

В следующей комнате находятся 3 СВЕТЯЩИЕСЯ ЗЕЛЕНЫЕ СТЕНЫ, прегражда- 
ющие доступ к подъемнику. Встаньте на уступе у СОХРАНИТЕЛЯ как можно левее и 
бегите в соседнюю комнату, затем нажмите и не отпускайте клавишу №, чтобы прыг- 
нуть сразу, как только появитесь в комнате. Потом, не мешкая, прыгайте вперед на 
подъемник. Опуститесь на нем. Воспользуйтесь КЛЮЧОМ, чтобы открыть ЗАМОК 
двери. Падайте вниз, туда, где ОБЕЗЬЯНА, затем прыгайте вправо. Вы окажетесь на 
подъемнике. Подойдите к правому краю подъемника, затем сделайте один шаг влево. 
Повернитесь налево и поезжайте на подъемнике наверх. Будьте готовы вытащить пис- 
толет и убить обезьяну, когда увидите белки ее глаз. Подъемник сдетонирует мины 
справа от вас, но вы не пострадаете. Бросьте свой приемник в пролет справа. Телепор- 
тируйтесь вниз и приготовьтесь сразиться с морф-охранником. Не забудьте присесть, 
чтобы в вас не попадала лазерная пушка. Когда покончите с охранником, идите вправо. 
Подождите, пока не выстрелит ЛАЗЕРНАЯ ПУШКА, затем встаньте и дважды выстре- 
лите вв ВРАЩАЮЩИЙСЯ ШАР. Пригнитесь и ждите следующего лазерного луча, 
затем повторяйте все то же самое, пока шар не взорвется. Хватайте телеприемник и 
идите до упора налево, затем повернитесь направо и бросьте телеприемник в пролет. 
Телепортируйтесь вниз, затем идите влево через две комнаты, найдите СОХРАНИ- 
ТЕЛЬ и сохранитесь. 

Прыгайте влево и бегите, пока не окажетесь в комнате с подъемником. Спуститесь 
на подъемнике и сохранитесь. В соседней слева комнате находится ИНОПЛАНЕТ- 
НЫЙ МОЗГ, который производит МОРФ-ОХРАННИКОВ. Они атакуют по трое, но 
каждому достаточно будет одного попадания. Встаньте на колено в центре комнаты и 
стреляйте в них, не забывая пользоваться силовым полем, чтобы защитить себя. Вы 
должены попасть в МОЗГ шесть раз, но из разных положений. Как только расправитесь 
с тремя охранниками, забирайтесь на левый уступ и выстрелите в левый бок иноплане- 
тянина, затем падайте вниз и возвращайтесь к центру комнаты, чтобы сразиться со сле- 
дующими тремя охранниками. После этого взбирайтесь на правый уступ и, выстрелив в 
правый бок инопланетянина, вернитесь к центру. Повторяйте эту операцию, пока не 
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уничтожите инопланетянина. Идите в комнату направо и наступите на датчик, лежащий 
на полу, который открывает дверь слева в комнате, где находится мозг инопланетянина. 
Идите налево и сохранитесь. Вы также можете подняться на подъемнике, чтобы заря- 
ДИТЬ ЩИТ. 

Отправляйтесь направо, пройдите 2 комнаты и нажмите ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ, что- 
бы вызвать подъемник вниз. Поднимитесь на нем и отправляйтесь в соседнюю комна- 
ту. Прыгайте вправо и поднимайтесь на подъемнике. Возьмите ВЗРЫВАЮЩУЮСЯ 
МЫШЬ, затем идите обратно вниз и сразитесь с появившимся морф-охранником. 
После того, как убьете его, поднимите КЛЮЧ и воспользуйтесь им, чтобы открыть 
ЗАМОК. Сработают потайные сенсоры (вы их услышите): откроются двери. Опускай- 
тесь на подъемнике. 

В следующей комнате находятся два охранника, с которыми вы можете сразиться 
либо здесь, либо откатившись в соседнюю комнату, где больше пространства для ма- 
невра. ЦЕНТР ПЛАНЕТЫ находится рядом в следующей комнате, но вы должны ради 
собственной безопасности принять меры предосторожности. Возвращайтесь к СО- 
ХРАНИТЕЛЮ и сохранитесь (конец уж близок), подзарядите свой щит, если это необ- 
ходимо. Затем отправляйтесь назад, в начало этого этапа (где находятся сохранитель и 
подъемник), затем идите направо через две комнаты (безопаснее бежать). Бросьте те- 
леприемник, затем возвращайтесь к ЦЕНТРУ. Не забудьте сохраниться. 

В комнате, где находится ЦЕНТР ПЛАНЕТЫ, находятся две СВЕТЯЩИЕСЯ ЗЕ- 
ЛЕНЫЕ СТЕНЫ. Вы можете перепрыгнуть через них, если начнете разбег из комнаты 
слева. Если промахнетесь, то будете перенесены к последнему СОХРАНИТЕЛЮ,, и вам 
придется возвращаться, но это не очень далеко. Когда вы перемахнете через стены. 
идите направо. Уроните детонатор, затем сделайте шаг к переключателю и нажмите 
его. Включите телерегулятор и телепортируйтесь обратно к телеприемнику. Войдите в 
дверь справа. Идите направо, пока не упретесь в стену. Это очень трудно разглядеть, но 
вы стоите на подъемнике. Поднимитесь наверх и наслаждайтесь победой. Ну, аесли вы 
не оставили свой приемник там, где мы вам советовали, вам предстоит бег с очень 
серьезными препятствиями обратно, поскольку вам надо добраться до этой комнаты 
прежде, чем планета взорвется! 


Пароли 


Самый быстрый способ испортить одну из лучших игр, это злоупотреблять пароля- 
ми. Не делайте этого. Ну, разве что... если положение станет совсем уж безвыходным. 


Еазу № шгта] Наг@ 

Уровень 1: РХЕЕ НКАГСОМ СЦ 
Уровень 2: ВЕТЗУ РАТА _ АСКТС 
Уровень 3: РАМСНО МП.оКр ВГОВ 
Уровень 4: ТИТО ОЧ1СКЕУ ТОМ 
Уровень 5: ТОНО ВНОЧ МИМОГ.О 
Уровень 6: АКАМЕ ВОВВЕЕ НЕСТОКВ 
Уровень 7: МСВИМ СЫР КАМА 


Завершающий код: СУС МО5. 
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ГАРФИПЬЯ: ПОЙИМАННЫЙ НА МЕСТЕ ПРЕСТУППЕНЧИЯ 


5ега Птегаспуе ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


© Порги и приземлился прямо на телевизор. Естественно, телевизор разае- 
‘телся на сотню осколков и запчастей. Кот не на шутку струхнул, так как перспектива 
получить хороший нагоняй от хозяина ему не улыбалась. „Два незадачливых друга в пани- 


_нало его. И, конечно, у них осталось еще куча «запасных деталей», которые Гарфильд 
` беспечно выкинул за кресло. Тут же из-за него вылез страшный телевизионный монстр, 
‘который затолкал кота в телевизор. Чтобы выбраться оттуда, Гарфильду придется 
‚‹ пройти сквозь несколько классических фильмов, пока, наконец, он не вернется домой, в 
` свою гостиную. 


Меню 


ОНЙсиКу — уровень сложности. Вы мо- 
жете выбрать между КЩу (легкий) и М№огта! 
(обычный). Единственное отличие между 
этими двумя пунктами — это то, что если вы 
выберите пункт Ку, то при игре на экране 
будет появляться указатель дальнейшего 
пути (он будет показывать направление даль- 
нейшего движения). Соответственно, при 
выборе пункта Могта| этого указателя не 
будет. 

Раз5могд — ну конечно это пароль, позво- 
ляющий не проходить по несколько раз уже 
пройденные уровни, когда вы отключаете при- 
ставку. При выборе этого пункта перед вами появятся три рамки, в которых нужно 
установить определенную последовательность портретов персонажей из комиксов о 
Гарольде. | 

Мис — выбрав этот пункт, вы можете прослушать музыку из игры. 

ЗЕХ — этот пункт позволяет вам прослушать звуковые эффекты из игры. 

Вопи$ Воипд — это небольшая, но веселая игра, где вам нужно ударять по высовыва- 
ющимся головам различных персонажей. Нельзя опускать молоток лишь на головы 
того персонажа, которого вам покажут перед началом игры. Для управления молот- 
ком используются все шесть кнопок джойстика (каждому отверстию соответствует 
своя кнопка). Кстати, в эту игру вы можете сыграть после прохождения каждого уров- 
ня. Так что здесь вы можете потренироваться. 

Ехи — возврат на титульный экран 
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САВНЕО: САЧСНТТМ ТНЕ АСТ 


Управление 


Кнопка А — бросить предмет 

Кнопка В — ударить оружием, которое 
имеете 

Кнопка С — прыжок 


Список предметов 


Гамбургеры и пицца — эти предметы до- 
бавляют утраченное здоровье. Индикатор 
здоровья находится в левом верхнем углу и 
представляет собой телевизор. Вы не можете 
увеличить свое здоровье более чем на десять 
Пунктов. 

Рыбьи скелеты, распятья, черепа, бомбы, 
консервные банки и маленькие ракеты — это ваше вспомогательное оружие, которое вы 
можете бросать в противников. Вид этого оружия зависит от уровня. 

Голова Гарфильда — это дополнительная жизнь. Количество жизней показано в ле- 
вом нижнем углу. Вы не можете собрать более девяти жизней. 

Киянка (деревянный молоток) — возьмите его, чтобы сыграть в бонусную игру в кон- 
це уровня. 

Плюшевый медведь — дотроньтесь до него, чтобы после гибели начинать игру с 
этого места. 

Кружка кофе — этот предмет дает вам временную невидимость. 

Пульт дистанционного управления — найдите его, чтобы закончить уровень. 


Полное прохождение 


Каждый уровень, кроме последнего, раз- 
делен на несколько секторов. 


} 
ини ниий | 
Первый уровень 9 ви й 


В первом секторе вы находитесь внутри 
телевизора и должны дойти до пульта дистан- 
ционного управления, который перенесет вас 
в следующий сектор. 

МОУТЕ — это главный сектор каждого уров- 
ня. Пройдя его до конца, вы найдете пульт 
дистанционного управления, который пере- 
несет вас в последний сектор уровня. 

ВО5$5 — последний сектор каждого уровня 


Соут! З1обБ\ща'5 Са5Не. Замок привидений 


Советы 
- если вы прыгнете на ящик, из него что-то появится. Скорее всего, это будет 
скелет или привидение, но иногда это может быть и пицца; 
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- не прыгайте на острие забора, потеряете 
единицу энергии; 

- чтобы выбраться из ямы, вам нужно бу- 
дет дернуть за веревки, вылезающие из статуй 
по бокам ямы, а затем стать посреди нее и зап- 
рыгнуть на поднимающуюся платформу. 

Во$5 

Боссом этого уровня будет Оди в обличье 
вампира. 

Оди будет летать вокруг трех ящиков. Ког- 
да он выпустит летучих мышей, постарайтесь 
их сразу же убить. 

Когда вы увидите, что Оди летит к углу, 
сразу же бегите на середину и, когда он поле- 
тит на вас, перепрыгните через него. Когда он 
остановится над одним изящиков, ударьте его 
или киньте по нему череп. 

Если вы успешно атакуете Оди, то он по- 
летит и заберется в один из ящиков. В этот 
момент вы должны очень быстро подбежать к 
этому ящику и, запрыгнув на него, подпрыг- 
нуть вверх и уцепиться за штору. Теперь, ког- 
да Оди вылезет, он будет ослеплен солнечным 
светом. После трех раз вампир сдастся и уле- 
тит, а вы сможете взять пульт дистанционно- 
го управления. 


ы . 
ОНИ жев. 


Веуепде О? ОгапдеВеага. Месть оранжевых птиц 


Этот уровень делится на две части. 

Часть первая 

ши будьте осторожны, когда видите свиса- 
ющие с потолка пещеры сталактиты, так как 
они будут падать вам на голову; 

и когда вы видите руку, высовывающуюся 
из вьющихся растений, помните, что уничто- 
жить ее вы не сможете, зато можете распра- 
виться с самим растением. Чтобы избежать 
попадания по вам руки, вы должны либо прой- 
ти под ней (если рука летит высоко), либо пе- 
репрыгнуть (если она летит низко); 

и старайтесь не попадать в воду, иначе по- 
теряете энергию. 

Часть вторая 


и птицы будут пытаться вас укусить, расправляйтесь с ними, как только они подле- 


тят достаточно близко; 
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ши Оудьте осторожны, когда прыгаете под 
ветвями деревьев, так как во время прыжка по 
вам могут что-нибудь бросить (обезьяна — 
банан, скелет — череп ит.д.), и вы упадете вниз. 

ш если вы хотите взять киянку и сыграть в 
бонусную игру в конце уровня, просто идите 
направо, пока не дойдете до ствола большого 
дерева. Прыгните в него и идите дальше. То же 
проделайте и со следующим деревом. Возьми- 
те киянку и возвращайтесь назад. Когда дой- 
дете до второго растения, ударьте его и, прыг- 
нув на него, заберитесь на крону дерева. 

ш если вы не хотите брать киянку, ударь- 
те первое растение, которое увидите, и, прыгнув на него, заберитесь на крону. 

и идите вправо, прыгая в ветвях деревьев, пока не дойдете до места, где кроны 
кончаются и вам некуда больше прыгать. 

и спрыгните с этого места вниз, как показывает указатель. Теперь идите влево и 
возьмите жизнь. После этой операции вы упадете в подземелье. 

и идите вправо, пока не дойдете до воды. Переберитесь через водоем, используя 
небольшие платформочки. 

и прыгайте по ним, пока не дойдете до второго участка суши. На нем толкните 
камень и, когда он упадет в воду, используйте его, чтобы добраться до следующего 
участка суши. 

и продолжайте движение вправо, пока не дойдете до висящей в воздухе платфор- 
мы. Используя цветок как пружину, заберитесь на нее. Прыгните на вторую платфор- 
му и возьмите пульт дистанционного управления. 

Босс 

Босс этого уровня — большой скелет, охраняющий сундук с телевизионным пуль- 
том. По экрану будут летать сразу по два черепа и летучие мышки. Осторожно, стара- 
ясь не упасть в воду, подберитесь к скелету и швырните в него бомбу. Конечно, можно 
постоять рядом и посмотреть, что из этого получится, но лучше отбежать подальше. 
Вскоре прилетит попугай, и вы сможете на нем покататься. Теперь остается только 
закидать мощи старого пирата бомбами и забрать сокровище — драгоценный пульт. 


Сауе Саё 3,000,000 ВС 


Прогулка по доисторическим пляжам. 

Наш кот снова решил поменять имидх. Он 
нацепил клыки, прихватил дубину из огром- 
ной кости и стал первобытным саблезубым 
котом-неандертальцем. 

Часть первая 

Совет: если вы нажмете на кнопку наверху | 
очень большой пальмы, вы получите кокос. И | | 
Если нажмете еще несколько раз — гамбургер А рее ираитлие тети иг $2 9 
ИЛИ ПИЦЦУ. И | 
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и Идите налево и прыгайте по платфор- 
мам, пока не доберетесь до самого верха. Не 
бойтесь упасть в воду, так как при этом вы не 
потеряете ни энергии, ни жизни. 

и Идите направо и, дойдя до края скалы, 
подождите, пока поднимется камень. Прыг- 
ните на него и подождите, пока он не начнет 
падать. Когда камень пролетит примерно по- 
ловину пути, спрыгните на дерево справа и 
прыгните опять направо — получите жизнь. 

и Повторите первый пункт и спрыгните 
с камня на уступ с другой стороны. Идите 
вправо. 


$ 


и Когда подойдете к мосту из каких-то белых предметов, напоминающих облака, 
быстро пробегите по нему, иначе свалитесь вниз. Пройдя мост, продолжайте двигаться 


вправо. 


и Перепрыгните камень и, забравшись на платформу слева, возьмите гамбур- 
гер. Вернитесь на развилку и идите налево. Снова перепрыгните камень и забери- 
тесь на вершину горы, прыгая по платформочкам. Кстати, на них очень часто встре- 


чаются дополнительные жизни, так что 
будьте внимательны. 

и Ступайте налево и перепрыгните через 
камень. Затолкайте его на холм и сего помо- 
щью заберитесь навысокий выступ. Двигай- 
тесь направо, и вскоре найдете пульт дистан- 
ционного управления. 

Часть вторая 

Здесь часто будет появляться Оди, оседлав- 
ший облако. Он будет пытаться поджарить 
хвост несчастного представителя семейства ко- 
шачьих молнией. Так что, если вам небезраз- 
лична судьба киски, то, как только облако при- 
близится на достаточно близкое расстояние, 
резко поворачивайте в другую сторону, этим 
нехитрым приемом вы избежите попадания. 

и Толкайте камень, стоящий рядом с 
вами, вправо до тех пор, пока он не закроет 
тоненькую дыру в земле. Запрыгните на ка- 
мень и прыгните немного влево. После вы- 
полнения данной процедуры вы станете сча- 
стливым обладателем десяти рыбных скеле- 
тов. Если вам этого покажется мало, то про- 
должайте двигать булыжник вправо и возле 
следующей норы повторите все еще раз. Ос- 
тавьте здесь камень и идите вправо. 
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и Когда вы подойдете к большому цветущему желтому холму (ну или к чему-то 
очень на него похожему), подождите, пока сверху упадут несколько камней. После 
этого заберитесь на вершину холма. Теперь у вас есть выбор: идти или влево, или впра- 
во. Если вы пройдете направо, то возьмете жизнь, но вам придется снова подниматься 
на холм. Если же вы выбрали левый путь, то идите вперед, при этом старайтесь не 
упасть в пузырящуюся жидкость. Далее прыгайте по платформам, пока не доберетесь 
до последней, с которой вам нужно прыгнуть в правую сторону. 

и Пройдите на противоположную сторону платформы и упадите вниз. Прямо под 
вами есть очень маленькая платформочка, на которую вы и должны будете призем- 
литься. С нее прыгайте вправо, пока не доберетесь до стены. Теперь спрыгните вниз и 
пройдите по большой платформе. Спрыгните с нее на дерево и заберитесь по веткам на 
самый верх. 

и" Идите вправо и быстро пробегите по 
шаткому мостику, который сразу обвалится, 
если вы не проявите достаточной скорости. 
Заберитесь еще на одно дерево и с его вер- 
хушки бегите вправо, пока не найдете пульт 
дистанционного управления. 

Босс 

Это собака-переросток, которая с доволь- 
но идиотским видом прыгает по экрану. Ес- 
тественно, когда такая туша начинает рез- 
виться, камни обваливаются один за другим, 
и приходится от камнепада уворачиваться 
(маленькая подсказка — смотрите на тени 
камней). Один камень отличается от других: 
он большой и круглый. Закатите его на один конец качелей и прыгните на другой, когда 
«песик» будет над вами. Удар камня неприятно его удивляет, и он спрыгивает вниз. Тут 
ему врежьте, чтобы снова прогнать наверх. Так надо сделать несколько раз, после чего 
враг будет повержен. 


Сас аапса. Котсабланка 


Мы с вами очутились в каком-то городке. 
В нем царит полнейший беспорядок. Сверху 
на вас кидают ручные гранаты, за переломан- 
ными заборами лают злые собаки. Чтобы по- 
скорее отсюда выбраться, провалитесь в дыр- 
ку, находящуюся справа от вас. Вы окаже- 
тесь в подвале. Идите вправо и, когда увидите 
три двери, зайдите в третью. Вы окажетесь на 
улице. Ступайте влево и, забрав жизнь за за- 
бором, зайдите в самую левую дверь. После 
этого поднимитесь на крышу и бегите влево, 
перепрыгивая с крыши на крышу и отмахи- 
ваясь от назойливых птичек. Скоро вы добе- 
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ретесь до крана, к которому прикреплен шар. 
Прокатитесь на этом шаре, и найдете завет- 
ный телепульт. Кстати, о соблюдении чисто- 
ты на улицах: если переворачивать мусорные 
баки, в них можно найти призы. А можно 
вспугнуть злую кошку, которая отнимет две 
единицы энергии. В любом деле есть доля 
риска, но можно ее снизить: не переворачи- 
вайте в подвале мусорные баки, правее кото- 
рых виднеется труба мусоропровода. Взяв 
пульт, наша киска абсолютно безоружной 
попадает «на ковер» к новому боссу. 
Босс 


Приходится сидеть на заборе и наблюдать за псом, который вальяжно прогуливает- 
ся внизу, поигрывая бомбочками. Дойдя до края экрана, эта зловредная псина, позор 
собачьего рода, начинает щедрой лапой разбрасывать бомбы. Некоторые из них не 
взрываются, и их нужно собрать. Набрав определенное количество «подарков», кидай- 


те их в водосточную трубу, у которой стоит пес. 


Сиогсе О Сеоана. Тайны египетских пирамид 


Тут тепло, темно и страшно. Кот, чтобы 
походить на настоящего египтянина, напялил 
головной убор фараонов и прихватил где-то по 
случаю скипетр. Врагов немного: разные му- 
мии и не то бабочки, не то мухи. Ладно, пусть 
будут бабочки. Недостаток врагов восполня- 
ется с помощью разнообразных ловушек — 
падающие на голову кирпичи, копья из пола и 
потолка, проваливающийся пол и механичес- 
кие статуи. Включать потайные устройства 
довольно просто — нужно ударом лапы зажечь 
находящийся рядом факел. Путь можно сде- 
лать короче, поднимаясь по песчаным стру- 
ям. Гамбургеры в пирамиде за две тысячи лет 
совсем не испортились и по-прежнему добав- 
ляют коту энергию. Постарайтесь их исполь- 
зовать экономно — впереди тяжелый путь. 
Кстати, большинство гамбургеров спрятано 
под потолком, и их придется поискать. 

и Идите вправо, пока пол под вами не 
рухнет. Упав, идите налево и столкните с до- 
роги большой плоский камень, теперь вы 
можете взять пиццу и распятье. 

и Идите вперед, пока не дойдете до се- 
ребряной статуи. Под ней вы найдете кноп- 
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ку. Пробегите по ней и резко вернитесь на- 
зад, так как после нажатия кнопки сформи- 
руется платформа и вам нужно будет успеть 
запрыгнуть на нее, а с нее — на следующую 
платформу, которая находится слева. 

и Двигайтесь налево, пока не дойдете до 
последней статуи на этой платформе. Запрыг- 
ните на нее, и вас подбросит вверх. Призем- 
литесь на небольшую платформочку, нахо- 
дящуюся слева. 

ш Теперь заберитесь наверх статуи Оди и 
с нее прыгните на очень тоненькую платфор- 
мочку, стоящую рядом со статуей. Далее упа- 
дите на выступ, находящийся слева под этой платформой. 

ш Теперь идите все время вправо и в конце уровня сбросьте с платформы большой 
камень и спрыгните с нее. Возьмите пульт дистанционного управления, находящийся 
слева. 

Босс 

Это — огромная статуя, пускающая из глаз бабочек. Понятно, что в глаз ее и нужно 
бить. Надо сбегать влево, зажечь факел и подняться вверх. Запрыгните на нос статуи 
волка, стоящей в левом верхнем углу, и лупите скипетром прямо по глазам. Когда они 
треснут, нужно спуститься вниз и то же самое проделать с правой статуей волка. С 
полученным навыком уничтожения боссов, не торопясь, спуститесь вниз и лупите по 
глазам опустившейся статуи. Когда они треснут, статуя опустится еще ниже и начнет 
стрелять огненными комками. Можно понять закономерность их полета, тогда удаст- 
ся легко уворачиваться. Статуя ведет себя самым возмутительным образом, и наш 
котик с помощью ударов скипетром по голове учит ее вежливости. 


Бонус-раунд 


Итак, гаснут прожектора, публика зами- 
рает, и под барабанную дробь наарене — пос- Е. 
ледний босс. Это такая железяка изтелевизи- } 

я хохочиидя 6 ТНЕВЕ ГА 
онных деталей, хохочущая безумным смехом 


и очень злобная. В битве с этим роботом у \ =. ( НХЕРУЗОЯТ О... 


кота нет никакого оружия, кроме смекалки. 
Прыгая с платформы на платформу, нужно 
привести все зеркала в вертикальное положе- 
ние, и один из электрических зарядов неми- 
нуемо попадет в самого робота. Гоните эту 
консервную банку все выше и выше, покаему 
не придет конец. У вас в руках долгожданный 
пульт — приключения кота в телевизоре бла- 
гополучно закончены. 
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ОЯИН ДОМА 2 


5ега ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Управление 


А — толкать предметы 
В — стрелять 
С — прыжок 


Вперед+% — "подкат" 'НОМЕ .. АТОМ 2 . 


Прохожден ие АС 
. И 5 «С; Мы. ВАНЯ В А 92“ Ром 
Первый уровень — отель | НЫ 


Здесь все просто — бегите вперед, пере- 
прыгивая дядек с чемоданами или расстре- 
ливая их из рогатки. Вверху находится очень 
много полезных вещей, до которых можно добраться, прыгнув с дивана или еще какой- 
нибудь мебели. Большие синие чемоданы, стоящие боком, можно передвигать, чтобы 
забраться повыше. Итак, двигайтесь вперед, пока не дойдете до клоуна, держащего 
связку воздушных шаров. Выстрелите по нему из рогатки (я тоже никогда не любил 
клоунов) и зацепитесь за шары. С их помощью пролетите над будкой охраны, не забыв 
взять на ней такую блестящую желтую штуку. Затем спуститесь и расстреляйте охран- 
ников, на каждого из них придется потратить примерно по пять патронов. Расправив- 
шись с офицерами, бегите вправо. В конце коридора вы увидите лифт. Нажмите на 
кнопку вызова и возьмите желтый мешочек, лежащий рядом. Отойдите немного от 
лифта. Когда двери откроются, то из лифта выскочит один из бандитов. Не мешкая 
выстрелите в него, и пока он будет корчиться на полу, быстренько зайдите в лифт. 


Уровень второй — багажное отделение 


Вначале вам придется побегать по конвеерам, перемещающим багаж. Старайтесь 
не попасть под постоянно падающие сверху сумки, коробки и т.д. Старайтесь не падать 
в трубы, иначе вас отнесет достаточно далеко назад. В конце коридора спуститесь на 
лифтике или просто спрыгните вниз. Пройдите вправо. Старайтесь не спускаться на 
нижний уровень, так как там очень много служащих, которые будут бросаться в вас 
чемоданами. Когда дойдете до правой стены, осторожно спрыгните на самый нижний 
уровень и возьмите золотой мешочек. Теперь прыгните в трубу, находящуюся рядом, 
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и, появившись возле лифтика спуститесь на 
нем. Когда при спуске в заметите проем в сте- 
не слева, смело прыгайте в него. Здесь пробе- 
гите влево, заберитесь по лестнице на плат- 
форму повыше. Учтите, что за вами будет го- 
няться один из бандитов, так что не позво- 
ляйте ему вас поймать. Полазайте по всем 
платформам и соберите всякие полезные 
штуки. После этого идите вверх и влево. Под- 
нимитесь на лифтике и идите влево. Старай- 
тесь не упасть, иначе вам придется искать 
внизу лифтик, чтобы снова подняться наверх. 
В самом левом верхнем углу возьмите крас- 
ную сумку и спуститесь па лифтике вниз. 
Выйдите через проход слева. 


Уровень третии — улица 


В самом начале уровня разберитесь с двор- 
ником, для этого попадобится четыре выст- 
рела. Теперь, если хотите поживиться, заи- 
рыгните на деревянный ящик и побегайте по 
крышам, собирая различные полезные пред- 
меты. Потом идите вправо и прокатитесь на 
висящем кольце. Далее идите вправо и ста- ; Е С И 
райтесь держаться как можно выше — так вы 
избежите многих опасностей и соберете мно- 
го полезных вещей. Ближе к коипцу уровня вас 
начнут преследовать сразу два бандита. Так 
что будьте внимательны и не позволяйте им схватить вас. В конце уровня просто забе- 
гите вправо. 


Уровень четвертый — магазин игрушек 


Вначале все очень просто — дождитесь, 
пока вверху появится игрушечный паровозик, 
и схватитесь за кольцо на ием. Таким обра- 
зом, без всяких проблем вы доберетесь до сте- 
ны. Теперь спрыгните вниз. Прыгая по раз- 
ноцветным шарикам, старайтесь держаться 
левого края. Внизу вам придется проделать 
весьма сложный трюк. Станьте на самый 
нижний шарик и дождитесь паровозика. Схва- 
титесь за кольцо, которое оп везет. Когда | Иа 
подъедете к небольшому проходу, вам нужно |! ° СЫНЫ 
будет прыгнуть, чтобы пройти в него, иначе 
вы просто ударитесь погами о стену и в бук- 
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вальном смысле вылетите в трубу, находя- 
щуюся рядом. С первой попытки у вас, ско- 
рее всего, ничего не получится, однако не 
стоит отчаиваться, главное — точно рассчи- 
тать момент. После преодоления этой самой 
сложной на уровне преграды двигайтесь вле- 
во. Если пешком идти не хочется, то можете 
догнать тот паровозик, на котором вы сюда 
приехали, или подождать новый. В конце ко- 
ридора вы встретите уже знакомые вам раз- 
ноцветные шарики, только на этот раз вы 
будете по ним подниматься, а не спускаться. 
Забраться на первый шар можно с паровози- 
ка или с подставки, находящейся немного 
правее. Поднявшись вверх, поймайте очеред- 
ной паровозик и едьте на нем, пока не увиди- 
те мигающую стрелку, которая указывает 
вниз. Спрыгните и спуститесь вниз, прыгая 
по диванам. Внизу как обычно поймайте па- 
ровозик и едьте на нем до лестниц. Подни- 
митесь по лестницам вверх и влево, возьмите 
там заполнялку энергии. Теперь вернитесь 
немного назад и спрыгните направо, на плат- 
форму, где ходит мишка. Паровоз можете не 
ловить, Так как идти здесь совсем немного. 
Скатившись по горке, приготовиьтесь дать от- 
пор бандитам — на сей раз они будут вдвоем. 
Выстрелив или увернувшись от них, запрыг- 
ните на небольшую ступеньку. С этой ступеньки запрыгните на следующую, повыше. 
Главное все делать быстро, иначе один из злодеев может подпрыгнуть и сбросить вас 
прямо в объятия напарника. В конце этих всех ступенек запрыгните в трубу и пробеги- 
те вправо по ней. 


Уровень пятый — улица 2 


Достаточно простой уровень. Вначале вам 
нужно будет запрыгнуть на "козырек" витри- 
ны. Для этого подождите, пока не поднимет- 
ся крышка канализационного люка, с кото- 
рой вы и запрыгнете. Теперь пробирайтесь на 
самый верх. Запрыгните на крышу с помощью 
большого желтого штыря. Теперь пройдите 
вправо и переберитесь на соседнее здание с 
помощью лебедки. Далее так же старайтесь 
держаться повыше, перебирайтесь с здания на 
здание. Если вы все же упадете, то ничего 
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страшного не случится, хотя внизу гораздо 
больше врагов и намного меньше предметов. 
В общем, этот уровень можно пройти, даже 
если бежать напролом. 


Уровень шестой — дом 


В этом уровне вам нужно подняться на 
чердак и при этом не попасться двум банди- 
там, которые будут вас преследовать в тече- 
ние всего уровня. Вам нужно подняться на 
пятый этаж. Проход на очередной этаж на- 
ходится в конце каждого коридора. На вто- 
рой этаж вы подниметесь по лестнице, на 
третий — по ступенькам. Чтобы подняться 
на четвертый этаж, вам нужно будет в ван- 
ной дернуть за веревочку, и когда из унитаз 
забьет фонтан, стать на него. Чтобы пере- 
прыгнуть большую яму на четвертом этаже, 
вам нужно будет зацепиться за люстру, ви- 
сящую прямо над ней. В конце пятого этажа 
запрыгните в трубу. Чтобы избавиться от 
бандитов, вам нужно довести каждого до "бе- 
лого каления", чтобы этого добиться вам 
нужно будет загнать их в многочисленные 
ловушки. Рядом с портретом каждого бан- 
дита есть шкала, которая показывает сколь- 
ко еще выдержат его нервы. 

Теперь о ловушках, которыми буквально набит этот особняк. Самая первая — 
проваливающийся пол, следите за цветом покрытия, чтобы обнаружить ее (на вто- 
ром этаже вы не провалитесь в такую ловушку, а вот бандиты попадут). В подвале есть 
небольшие лужицы, если дернуть за веревочку, находящуюся рядом с такой лужи- 
цей, то по ней пойдет ток. Следующий вид 
ловушки — это стол, на котором лежат боч- 
ки. Подбегая к такому столу, не отпуская 
кнопки вперед, нажмите %, и Кевин ловким 
подкатом выбьет ножку стола и бочки пока- 
тятся на незадачливого преследователя. Ког- 
да увидите полку с банками, стоящую на 
подножке (вся конструкция напоминает 
букву Т), сдвиньте эту подножку, нажав 
кнопку А+вперед. Полка упадет, бандиты, 
попав в зону разрушения, прилипнут к полу 
на некоторое время. На третьем этаже вы 
встретите нечто, напоминающее детские ка- 
чели, на одном краю которых лежит увесис- 
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тая штука. Если прыгнуть на поднятый конец доски, то эта самая штуковина больно 
поддаст преследователю. 


Уровень седьмой — трубопровод 


Главные противники в этом уровне — стрекозы, которые могут весьма существен- 
но подпортить вам жизнь, Так что не ленитесь расстреливать их. В этом уровне, чтобы 
спрыгнуть по трубе вниз, нужно нажать кнопки прыжка и %. 

В начале уровня идите вниз, затем еще раз вниз и налево. Потом падаем вниз и 
бежим направо. Теперь падаем еще раз и снова направо. Далее поднимаемся вверх при 
первой же возможности. Идем налево и опять вверх. Теперь вправо и снова при первой 
же возможности вверх. Дальше двигайтесь все время вправо и при первой же возможно- 
сти поднимайтесь вверх. Когда доберетесь до 
самой верхушки, идите по-прежнему напра- 
во, Только теперь спускаясь вниз. Это самый 
короткий путь к выходу. Конечно, вы можете 
побегать побольше и пособирать всякие по- 
лезные предметы, которых здесь хватает с из- 
бытком. 


Уровень восьмой — парк 


Наконец, последний уровень. Как ни ба- 
нально звучит, но это действительно самый 
сложный уровень в игре. На вас будут напа- 
дать стаи ворон, какие-то непонятные ниндзя, ну и, конечно, два наших старых знако- 
мых бандита (куда же без них-то). Да и дорога скользкая... 

Вначале вам нужно бежать направо, старайтесь не обращать ни на кого внимания. 
Бегите, пока не доберетесь до сугробов. Тут можно пойти вверх, вниз или примерно по 
середине. Советую придерживаться последнего, так как вверху очень много ворон, 
внизу бушуют смерчи, а вот по серединке только предметы лежат. Пройдя по снегам и 
выйдя на нормальную дорожку, пробегите через мост. За ним будет стоять огромная 
рождественская елка. Вот здесь и начинаются основные трудности. Вам придется за- 
лезть на елку, прыгая по маленьким островкам снега. Полчища ворон будут изо всех 
сил мешать вам добраться до верхушки, где 
вас ждет знакомый. Поэтому прыгать нужно 
очень быстро. Лучше всего запрыгивать с ле- 
вой стороны. Когда доберетесь до верхушки и 
встретите одну подозрительную личность, вы 
спуститесь на голубях вниз. Кто сказал, что 
голубь — символ мира? Ничего подобного. 
Подождав наших злодеев, ваш друг натравит 
на них этих, казалось бы, мирных и совсем не 
агрессивных птиц, которые сначала постука- 
ют по головам, а потом и вовсе унесут прочь 
незадачливых бандитов. Тут появляется мама 
Кевина и игра заканчивается. 
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Не хотите попробовать стать царем зверей? Эта игра даст вам такую заман- 
чивую возможность. Только предупреждаем заранее, не так-то просто будет за- 
нять вакантное место монарха. Игра создана по мотивам полнометражного дисне- 
евского мультфильма «Король лев» и теперь лично вы можете пережить все те при- 
ключения, что выпали на долю героя этого замечательного мультфильма. Вам пред- 
стоит путь от маленького львенка до грозного владыки Страны Гордости. Что и гово- 
рить — путь неблизкий. 


Предыстория 

Эту игру сделали фирмы Утёт и О!бпеу 
эоЙмаге , названия этих фирм ни вкакой рек- 
ламе не нуждаются, на их счету целый ряд 
игр по мотивам диснеевских мультфильмов 
— достаточно вспомнить АГАОБЛХ, ОМОГЕ 
ВООК, МТСКЕУ МАМИА. | — Г 

Эта игра ничем не уступает своим предше- ||“. аа. Е: 
ственникам, а кое в чем даже превосходит их. инь 

Но прежде чем начать разговор о игре, не- 
обходимо сказать пару слов о мультфильме. 
Этот мультфильм считается самым кассовым 
за всю историю кино, кроме того он получил двух Оскаров -— в том числе и за лучшую 
песню. Ну как по такому кинопроизведению не сделать замечательной игры! 

Сюжет мультфильма прост — в далекой Африкеу Царя Зверей Муфассы рождается сын 
— Симба. Рождение Симбы перечеркивает честолюбивые планы Скара — родного брата 
Муфассы, мечтающего о царском троне. Коварному Скару удается убить отца Симбы, а 
сам Симба чудом избежав гибели, покидает Страну Гордости. Но проходит время, и он 
возвращается уже взрослым и сильным львом и в ходе жаркой финальной схватки скиды- 
вает своего дядю со Скалы Гордости — трона Царей львов. Ну, а игра повторяет сюжет 
мультфильма один В один. 


® 

Орноп$ 

Прежде чем начать игру, как всегда, не забудьте заглянуть в ОРТЮМ$. Установите 
уровень сложности (ОПЕСОГТУ) -— если вы играете в первый раз и не уверены в своих 
силах, то вам подойдет ЕАЗУ — самый простенький уровень сложности, если вы считаете 
себя профессионалом — пожалуйста, играйте на МОКМА Ще), а если выдумаете, что вы 
настоящий мастер — смело выбирайте ОПЕСОТТ (трудный). Заранее могу сказать, что 
уровень сложности имеет принципиальное значение только в начальной части игры, 
финальная часть одинаково сложна, какой бы уровень сложности вы не избрали. 

Кроме того, вы можете отключить музыку (МОЗ$ГС) и звуковые эффекты ($ОУМО 
ЕХ). Но делать этого, пожалуй, не следует — в игре звучит просто великолепная музыка. 
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Вы легко узнаете мелодии знакомых по муль- 
тфильму песен — Сис оЁ Ше (за нее-то и дали 
мультфильму одного из Оскаров), Сапе май (ю 
бе К!пр, Ве ргераге4, Сап уоц Еее] Ше 1оуе {о 
ПРИ. Конечно, на все десять уровней игры 
песен из мультфильма не хватило, но и инст- 
рументальные композиции звучащие в этой 
игре, ничем не уступают мелодиям песен. А в 
заставках между уровнями герои вслух произ- 
носят цитаты из мультфильма. 

И последнее, что вы сможете сделать, заг- 
лянув в ОРТТОМ$, это поудобней расставить 
значения кнопок (да, заодно и разберемся с 
тем, что умеет наш герой). Первым делом расставьте значения кнопок, управляющих 
движением персонажа — № («Вверх»), («Вниз»), («Влево»), 3 («Вправо»). Будучи ма- 
леньким львенком, он умеет только рычать (КОАВ) и прыгать (ОМР), возмужав, он 
обретает возможность наносить удары лапой — нижний (ЗМАЗН) и верхний (МАОГ) 
(почти что МОВТАШ КОМВАТ) - если вы разбираетесь в зоологии, вы, конечно, в 
курсе, что самый сокрушительный удар лапой среди всех млекопитающих именно у 
льва). 

Кроме того, Симба обладает еще и рядом специальных навыков — будучи львенком 
он умеет кататься по земле (без этого навыка абсолютно нереально проникнуть в 
многочисленные тайники) — кнопки «Вперед» и «Вниз» или наоборот «Назад» и «Вниз», 
в зависимости от того, куда вам надо прокатиться. Если вам нужно ухватится за край 
скалы или за камень, удерживайте одновременно с кнопкой «Прыжок» кнопки «Впе- 
ред» и «Вверх» (или «Назад» и «Вверх»). Взрослый Симба может перекинуть обессилев- 
шего в схватке соперника через себя (кнопки «Вперед» и верхний удар лапой). Чтобы 
этот прием удался, не помешает предварительно как следует рыкнуть на соперника. 
Кроме того, взрослый Симба может прыгать на соперника — в таком случае он будет 
рвать его лапами. Да, взрослый Симба — это настоящая машина смерти. 

Теперь поговорим о том, откуда мы можем взять информацию о состоянии нашего 
героя. Информации этой не так уж и много — пестрая полоска в левом верхнем углу 
экрана — это индикатор энергии рычания — когда индикатор полон, рычание будет 
наиболее эффективным, стоит вам зарычать, и запас энергии станет равен нулю, но не 
расстраивайтесь — в течение очень непродолжительного времени он восстановится. 
Такая же пестрая полоска в правом верхнем углу экрана — это индикатор здоровья. 
Вынужден вас огорчить, сам по себе он не восстанавливается. Так что будьте осторож- 
ны. Ну, а из левого нижнего угла экрана мы можем узнать, сколько у Симбы жизней. 
Если вы выбрали самый простенький уровень сложности, то изначально у вас целых 
девять жизней. А если вы, наоборот, выбрали самый сложный уровень — жизней у вас 
не так уж и много всего-навсего одна. 


Полезные и бесполезные предметы 


Нельзя не упомянуть и о предметах, которые повстречаются Симбе на его пути. 
Ассортимент предметов очень богат и большинство из них имеют вид разнообразных 
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насекомых — желтые жучки восстанавливают здоровье, божья коровка — не только 
восстанавливает здоровье, но и существенно увеличивает его запас, стоит вам его 
съесть, и индикатор здоровья будет намного длиннее. Крайне ценный и крайне 
редкий предмет. Синий жучок — удлиняет индикатор энергии рычания, если вы ни 
разу его не найдете — ничего страшного не произойдет, не так уж он и нужен. 

Но встречается он, кстати, довольно-таки часто. 1 ЧР — одна дополнительная 
ЖИЗНЬ. 

Этот предмет очень часто встречается в тайниках. Стилизованное под африканс- 
кую настенную живопись изображение солнца — это кредит — девять жизней сразу, 
(или одна жизнь — в зависимости от уровня сложности) — взяв этот предмет и истратив 
весь запас жизней, вы начнете игру не с начала, а с того уровня, где с вами случилась 
подобная неприятность. Когда у вас кончаются жизни — вы увидите заставочку — по- 
груженного в глубокую депрессию Рафики — обезьяну шамана. Но стоит вам восполь- 
зоваться кредитом и Рафики встрепенется и скажет — «Король возвращается». Есть 
также и два жучка(по цвету напоминающие жучков, удлиняющих индикаторы здо- 
ровья и энергии рычания), при помощи которых вы можете попасть на бонусные 
ровни. 

Помимо предметов полезных вам попадутся и предметы бесполезные — скорее даже 
наоборот, очень вредные. Они тоже имеют вид насекомых, только это вредные 
несъедобные насекомые — пауки, мухи. Если Симба съест кого-нибудь из ползучих 
и летучих тварей — он непременно отравится и потеряет солидную часть здоровья. 


Бонусные уровни 


На бонусных уровнях вам предстоит иг- 
рать за друзей Симбы, которых он обрел в 
изгнании — кабана Пумбу (бедняга тоже 
изгнанник, его прогнали из-за того, что он 
слишком часто пукал у водопоя) и за сурка 
Тимона. Уровень, на котором нужно играть 
за Пумбу, может быть поначалу покажется 
вам излишне сложным — вам предстоит бе- 
гать под стволом дерева и ловить жучков, 
которые кидает вниз Тимон. 

Один пропущенный жучок, и вы покидае- 
те бонусный уровень. К тому же Тимон ски- 
дывает вниз все подряд, в том числе и вред- 
ных жучков, ловить их не рекомендуется. Но вам может и повезти — Тимон начнет 
швыряться полезными предметами — жизнями, кредитами, удлинялками индикатора 
рычания. Здесь нужно не зевать. Если вы видите, что какого-то жучка вам точно не 
поймать, вы можете нажать на кнопку «Рычание», и тогда все падающие в этот момент 
жучки исчезнут. Но, к сожалению, такая возможность предоставляется вам только 
один раз за весь уровень. Если вы насобирали больше двадцати жучков, то по оконча- 
нии уровня вы услышите, как Пумба скажет — «Нажрался как свинья». 

Бонусный уровень, где надо играть за Тимона, полегче — вы должны будете просто 
в течение тридцати секунд прыгать по каменным платформам и собирать полезных 
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жучков, стараясь не натыкаться на вредных. За каждые десять собранных жучков дает- 
ся или жизнь или континиум. В принципе, если постараться, на этом уровне можно 
выиграть два континиума и одну- две жизни. Согласитесь, такие полезные вещи никог- 
да не будут лишними. 

Ну вот, теперь можно отправляться в ПУТЬ. 


Полное прохождение 


Риаеапа (Страна Гордости) 


Самый первый и конечно же самый лег- 
кий уровень. Он посвящен счастливому дет- 
ству Симбы. Львенок жизнерадостно прыга- 
ет по скалам и, очевидно вживаясь в роль 
будущего Царя Зверей, репрессирует всякую 
мелкую живность, путающуюся под ногами 
— ящериц, дикобразов, мелких жучков. Са- 
мый распространенный способ расправы — 
прыгнуть на обреченного сверху. Но вот с 
дикобразами такой номер не пройдет — прыг- 
нешь и хлопот не оберешься. Их надо унич- 
тожать либо при помощи подката, либо как 
следует на них зарычать. Рычание очень эф- 
фективное средство борьбы с насекомыми — если индикатор энергии полон и не- 
счастное насекомое находится поблизости, то стоит вам зарычать, и бедняга само- 
ликвидируется. На этом уровне вы можете получить бонус Пумбы, удлинялку ин- 
дикатора рычания, удлинялку индикатора здоровья, кроме того, здесь еще и тайник 
с дополнительной жизнью и континиумом. Так что не стоит покидать уровень, не 
исследовав предварительно все закоулки. И уж тем более не уходите с уровня, не 
взяв жучка, удлиняющего индикатор здоровья — здоровья у львенка всего-то ниче- 
го, И на последующих уровнях у него могут возникнуть проблемы. 

В конце уровня вас поджидает босс — гиена. Но одолеть ее не составит особого 
Труда — заберитесь на выступ скалы, подождите, пока гиена пару раз подпрыгнет и 
устанет, и прыгайте на нее сами. На самом легком уровне сложности на нее придется 
прыгнуть один раз, на уровне сложности поприличней -— два раза, а на самом сложном 
уровне аж целых три. 


Сап’+ Маню Ве Кт 


Еще один веселый, жизнерадостный уровень. На этом уровне львенку предстоит 
совершать различные акробатические трюки — прыгать по мордам жирафов и бегемо- 
тов, кататься на страусах, его будут подкидывать вверх носороги, обезьяны будут швы- 
ряться им по веткам деревьев. 

Когда в самом начале уровне вам предстоит прыгать по многочисленным мор- 
дам жирафов, будьте осторожны, не задерживайтесь — буквально через секунду 
жираф задерет голову вверх и вы свалитесь в воду и утонете — постоянно нажимайте 
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кнопку «Вперед» — львенок должен чуть 
пробежать по жирафьей морде, если вы 
прыгнете не вовремя, то до следующей мор- 
ды вы не долетите и опять окажетесь в воде. 
Для того, чтобы обезьяны выкинули вас в 
нужное вам место, вам нужно как следует 
рыкнуть на тех из них, чья шерсть окраше- 
на в розовый цвет. 

А вот вы впервые оседлали страуса — будь- 
те предельно внимательны — путь вам пре- 
градят препятствия — маленькие бегемоти- 
ки (через них надо просто перепрыгивать), 
гнезда на ветках деревьев (здесь не помеша- 
ет пригнуться — вовремя нажать на кнопку «Вниз»). Но вот что делать, когда путь вам 
преградят одновременно и гнезда и стоящий точно под ними бегемотик? Все очень 
просто — всего-то навсего нужно нажать два раза на кнопку «Прыжок» — сначала 
львенок прыгнет вместе со страусом, потом оттолкнется от его спины и перепрыгнет 
через препятствие. Главное, правильно рассчитать дистанцию прыжка — не прыгать 
слишком рано — тогда столкновения не избежать, и уж тем более не прыгать слиш- 
ком поздно. 

В конце уровня вам придется перебираться с острова на остров по бревнам, кото- 
рые так и норовят утонуть вместе с героем игры — используйте навыки, которые вы 
приобрели, прыгая по мордам жирафов — не задерживайтесь и прыгайте с самого кон- 
чика бревна. И не забудьте взять жучка, который даст вам возможность побывать на 
бонусном уровне, где вам предстоит играть за Тимона. 


Ее{ап! Сгауеуага (Слоновье кладбище) 


Этот уровень представляет собой разительный контраст с жизнерадостными и ве- 
селыми предыдущими уровнями. Да, веселье закончилось, львенку предстоит бороть- 
ся за жизнь, ведь если вы помните, коварный дядя заманил Симбу на Кладбище Сло- 
нов, кишмя кишащее гиенами, его приспешниками. В мультфильме выпутаться из 
этой заварушки Симбе помог отец. 

А в игре вам предстоит рассчитывать толь- 
ко на свои собственные силы. Отвалы гнию- 
щих костей, угрюмые темные скалы, стервят- 
ники и гиены — вот что ждет вас на этом уров- 
не. Самая главная проблема, с которой вам 
придется столкнуться, это схватки с гиенами 
— в самом начале уровня из огромного слоно- 
вьего черепа вылезают сразу две таких вот не 
слишком дружелюбных зверушки. Ноесли вы 
изучите повадки гиен — никаких проблем у вас 
не возникнет, проблемы будут у ваших врагов. 
Главное, уворачивайтесь от их прыжков, прыг- 
нув два раза, гиена устает и присаживается 
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отдохнуть в этот момент на нее и нужно пры- 
гать. Когда гиены полны жизненных сил, 
прыгать на них бессмысленно — просто зря 
потратите здоровье. Стервятников лучше ата- 
ковать сразу как только вы сможете до них 
дотянуться. Если вы хоть чуть-чуть помедли- 
те, эти птички взлетят, и тогда убить их будет 
не так-то просто. Когда вы прыгаете, хвата- 
ясь в воздухе лапами за косточки, не забы- 
вайте удерживать кнопки «Вперед» и «Вверх», 
в противном случае вы так не за что и не ух- 
ватитесь. И не забудьте, что некоторые кос- 
ти слишком хрупкие и имеют неприятную 
‚склонность осыпаться под ногами. 


ТКе $атреае(Ущелье. Массовое бегство) 


Конечно, вы помните этот один из самых драматичных моментов в мультфильме — 
Скар предпринимает еще более радикальную попытку избавиться от племянника и зама- 
нивает его в ущелье, в которые гиены, подручные Скара, загоняют стадо антилоп. В муль- 
тфильме Симбу опять спасает Муфасса, правда, сам он гибнет от руки собственного бра- 
та, в игре же опять помощи ждать неоткуда, придется выпутываться самому. Тип графики 
на этом уровне кардинально меняется — это уже не вид сбоку а вид спереди, хотя графика 
и остается двухмерной, но впечатление этот уровень все равно производит очень сильное 
— антилопы несутся прямо на вас, кажется, что вот-вот они выпрыгнуТт с экрана телевизо- 
ра и окажутся в комнате. Конечно же, ваша задача — не быть раздавленным в лепешку — 
стоит один раз попасть под копыта и половины здоровья как не бывало. Кроме того, вам 
нужно будет перепрыгивать через камни. Столкновение с камнем на полном ходу штука 
довольно неприятная. Главное, вовремя выбрать момент прыжка — прыгать надо в самый 
последний момент. В начале уровня можно довольно-таки продолжительное время избе- 
гать неприятностей, придерживаясь правой стены ущелья, как только начались камни — 
держитесь середины. Ну, авсамом конце уров- 
ня, когда антилопы заполняют почти весь эк- 
ран, спастись можно, прижавшись клевой сте- 
не ущелья. Здесь вы уже в полной безопаснос- 
ти — можете не обращать даже внимания на 
камни — уровень пройден. Не исключено, что 
с первого раза пройти этот уровеньу вас не по- 
лучится, главное, запомнить расположение 
камней и точно определить, в какой момент 
нужно прижаться к левой стене. 

В конце уровня вы увидите красочную зас- 
тавочку — Скар отдает приказ своим гиенам — 
Убить его! И как вы сами может догадаться, 
на следующем уровнеу Симбы опять возник- 
нут кое- какие проблемы. 
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$1тБа ЕхПе (Изгнание Симбы) 

Симба покидает Страну Гордости. На пят- 
ки львенку наступают гиены. Правда, увидим 
мы их в самом конце уровня, но и без них у 
Симбы тоже хватает хлопот. Этот уровень 
чем-то отдаленно напоминает первый. Но 
на первом уровне замешкавшегося львенка 
не норовило пришибить падающим сверху 
булыжником, ему не приходилось скатывать- 
ся вниз по узким тоннелям, стараясь не быть 
раздавленным огромными валунами. У него 
не было необходимости прыгать по камням 
над острым колючим кустарником или над 
пропастью, да и враги, в особенности мерз- 
кие колючие дикобразы, встречались не в таких астрономических количествах. Почти 
в самом начале уровня вам попадется место, которое вы, возможно, с ходу и не прой- 
дете — вы бежите по узкому тоннелю, за вами катится валун, в любой момент готовый 
раздавить вас влепешку, а путь вам преграждает дикобраз, рычать на него бессмыслен- 
но — пока вы рычите, вас нагонит валун. 

Убрать с дороги настырного дикобраза можно, сделав подкат. Когда вы прыгаете по 
длинной веренице камней, не забудьте удерживать кнопки «Вперед» и «Вверх». Если 
камень достаточно широк, не забудьте чуть разбежаться — буквально на несколько 
мгновений нажмите на кнопку «Вперед». На этом уровне есть множество тайников.. 
скрывающих массу полезных вещей — вы можете пополнить запас здоровья, найти 
бонус и дополнительную жизнь. Отыскать эти тайники достаточно просто — когда вы 
падаете в что-то наподобие каменного колодца, не спешите оттуда выбираться наверх 
— лучше подойдите поближе к стене и сделайте подкат. При помощи одного из таких 
тайников вы сможете не только взять бонус и существенно подправить здоровье, но и 
сократить путь, избежать пробежки по тому самому тоннелю, где путь вам преградит 
зловредный дикобраз. В самом конце уровня после запоминалки и очередного стада 
дикобразов есть тайник с дополнительной жизнью. 

Попасть в него можно, спрыгнув с платформы, наводненной дикобразами, на ма- 
ленький каменный выступ и, опять-таки, сделав подкат. Но вот после головокружи- 
тельных прыжков по очередной веренице камней Симба скрывается в зарослях колю- 
чего кустарника, а на экране появляются гиены, которые кричат вслед убегающему 
львенку: «Если ты вернешься, мы тебя убъем!» 


НаКопа Маюа (Хакуна Матата) 


В переводе с суахили эта фраза означает: «Нет проблем». Так, если вы помните, 
звучит девиз двух новых друзей Симбы, которых он обрел в изгнании. Это их взгляд на 
мир. «Если мир повернулся к тебе спиной — повернись спиной к миру». «Не беспокой- 
ся, забудь обо всех проблемах до конца своих дней! Хакуна Матата». Но, тем не менее, 
проблем на этом уровне у вас возникнет ничуть не меньше, чем на предыдущих, может 
быть, даже и чуть побольше. 
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Вам придется спускаться по многочис- 
ленным водопадам (Нажмите в этот момент 
на «Паузу» и посмотрите, какое испуганное в 
этот момент у львенка выражение морды). 

Спускаясь по водопадам, вы, кстати, при 
помощи кнопок «Влево» и «Вправо», можете 
выбирать направление, в котором будет дви- 
гаться львенок. В самом начале уровня удер- 
живайте постоянно кнопку «Вправо» — так 
вы существенно сократите себе путь. Не за- 
бывайте уничтожать излишне многочислен- 
ных паучков и лягушек. 

После того как вы добрались до запоми- 
налки, не забудьте взять удлинитель индикатора здоровья — для этого вам нужно прыг- 
нуть в первый после запоминалки водопад и постоянно удерживать кнопку «Влево». 
Когда вы окажетесь внизу, вы столкнетесь с очень труднопреодолимой преградой — 
перед вами окажется поверхность воды, по которой плывут бревна. При известной 
сноровке можно допрыгать по этим бревнам до огромного водопада, по которому эти 
бревна и спускаются. Дальше вам предстоит долгий путь наверх, опять-таки по этим 
самым бревнам. Но скорее всего, этот путь закончится, не успев толком и начаться — 
вы сорветесь в воду и утонете. А теперь, начав все снова, лучше всего прыгать во второй 
отзапоминалки водопад и постоянно удерживать кнопку «Вправо». Тогда вы окажетесь 
на каменной платформе где-то посередине большого водопада. Теперь внимательно 
присмотритесь к спускающимся по водопаду бревнам — они спускаются с очень 
неравномерной скоростью — одни побыстрее, другие помедленнее. К тому же в 
центре водопада спускается пара бревен, находящихся друг от друга точно на рас- 
стоянии прыжка вверх. Вот по этим-то бревнам вам и предстоит допрыгать до ство- 
ла дерева, перекинутого через водопад. Промежутки между такими вот парными 
бревнами лучше всего переждать на бревнах «медленных», спускающихся по краям 
водопада. Кстати, по дороге неплохо было бы взять дополнительную жизнь. Когда вы 
оказались наконец на стволе дерева, не спешите бежать вперед, лучше вернитесь на- 
зад, прыгните на скалу и возьмите бонус, если у вас не все в порядке со здоровьем (неу 
вас лично, ау львенка), можете воспользоваться очередным тайником, скрывающим 
букашку, улучшающую самочувствие наше- 
го героя. Для того, чтобы проникнуть в этот 
тайник, нужно прыгнуть с конца бревна, вска- 
рабкаться на каменную платформу и, как 
всегда, подбежать к стене и сделать подкат. 

В конце этого уровня вас ждет босс — ог- 
ромная горилла. Она будет пытаться закидать 
вас овощами, а ваши попытки прыгнуть на 
нее она будет пресекать сокрушительным 
ударом лапы. Прыгать на нее можно и нужно 
только тогда, когда она вознамерится посту- 
чать кулаками по земле, если вы не прыгнете 
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на нее в этот момент, то, стоя на содрогающейся почве потеряете изрядный кусок 
индикатора здоровья. После вашего прыжка горилла заберется на очередную камен- 
ную платформу, и вам снова придется ждать, пока у нее не кончатся метательные 
овощи. Наконец, она заберется на самый верх, после серии ваших смертоносных прыж- 
ков она вскарабкается на самую последнюю платформу, где и совершит самоубийство 
— ударит по этой платформе кулачищами, непрочный камень осыплется под весом ее 
туши, и несчастное животное свалится в воду. Выглядит все это весьма эффектно. 


$1тБа Ое5Нпу (Судьба Симбы) 


И вот наконец-то наш герой стал взрослым могучим львом. У него появилась воз- 
можность, а главное, насущная необходимость наносить удары лапой. Кроме того, его 
рычание стало куда более смертоносным — 
обезьян, например, оно разит наповал. Сто- 
ит вам подождать, пока индикатор рычания 
будет полон, найти местечко, где слишком 
уж много обезьян, и нажать на кнопку «Ры- 
чание» — результат вас просто поразит — че- 
рез весь экран посыплется дождик из дохлых 
обезьян. 

Уровень этот, в сравнении с предыдущи- 
ми, и уж тем более с последующими, очень 
прост. Ваша задача убивать обезьян и леопар- 
дов, стараться как можно реже падать в за- 
росли колючего кустарника и по возможнос- 
ти не быть раздавленным увесистыми кам- 
нями. Секретов на этом уровне практически нет — все полезные вещи находятся на 
виду и найти их не составляет никакого труда. Будьте осторожны с камнями, подве- 
шенными налианах — чтобы сбросить их вниз, просто подпрыгните на месте и в прыж- 
ке нажмите кнопку «Удар». Чисто графически уровень нарисован просто великолепно 
— вы попадаете в ночные джунгли. В конце концов Симба оказывается у водоема, куда 
его привел старый Рафики, и видит в небе призрак своего отца, который говорит ему: 
«Ты должен занять свое место в Цикле Жизни». 


Ве Ргерагеа (Готовься) 


Так, если вы помните, называлась песня, которую Скар пел гиенам. «Готовьтесь 
использовать свой шанс, готовьтесь к сенсационным новостям. Начинается новая эра». 
Теперь Скару самому впору готовиться к сенсационным новостям — Симба возвраща- 
ется в Страну Гордости. Возвращается для того, чтобы занять свое место на троне. 
Правда, в мультфильме возвращение Симбы занимает от силы полторы минуты, а в 
игре вам предстоит пройти очень длинный и очень трудный уровень. Вы снова окаже- 
тесь в той пещере, в которой Скар когда-то пел свою песню. Путь вам преградят вул- 
канчики, плюющиеся раскаленной лавой, гиены, леопарды и летучие мыши. Это не 
считая того, что с потолка периодически сыплются капельки лавы. Но вот вы почти 
добрались до запоминалки. Но только вот она скрыта за куском камня закупорившим 
проход. Как же к ней подобраться? Да очень просто: вставайте на вулканчик (в тот 
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момент, когда он не плюется лавой), прыгайте и в воздухе наносите удары по камню, 
висящему на потолке. 

Три удара, и камень свалится и вышибет затычку, путь будет свободен. Если вы 
уверены в своих силах и думаете, что обойдетесь без запоминалки выбивайте вторую 
затычку — тогда вам достанется бонус, дополнительная жизнь, жучок, восстанавлива- 
ющий здоровье, одним словом, масса полезных вещей. 

Дальше вам предстоит плыть на куске камня по морю раскаленной лавы, при этом 
вам предстоит отбивать массированные атаки летучих мышей. Но вот путь вам прегра- 
дит скала, ваше плавсредство спокойно поплывет дальше по проходу под скалой, но 
Симбе в этот проход никак не протиснуться и придется карабкаться наверх — расправ- 
ляться с гиеной и леопардом. Помните, что плавучий камень ждать вас не будет, если 
будете долго возиться, уплывет и без вас. Так что лучше не тратьте время на гиену — 
если вы быстро через нее перепрыгнете, она не обратит на вас никакого внимания, а 
начинайте сразу убивать леопарда, тогда вы наверняка успеете. 

В конце уровня вы вряд ли сразу поймете, что надо делать — да это и не удивительно 
— глухая пещера, заполненная вулканчиками, сверху сыплется смертоносный камен- 
ный дождик. А ничего делать и не надо, надо ждать и по возможности оставаться в 
живых. А для того, чтобы остаться в живых — прыгайте с вулканчика на вулканчик, в 
тот момент, когда из них не хлещет лава. По прошествии некоторого времени с потол- 
ка на эти вулканчики начнут падать каменные затычки (постарайтесь под них не уго- 
дить), и когда затычка упадет на последний вулканчик, прыгайте на нее, и струя лавы 
вынесет вас прямо на следующий уровень. 


$1тБа Вешгп (Симба вернулся) 


Симба вернулся — печальная новость для гиен, которых вам предстоит истребить, 
наверное, не один десяток (сколько точно, я не считал). Под мудрым руководством 
Скара Страна Гордости превратилась в выжженную пустыню. Нет ни воды, ни пищи, 
одни только выжженные скалы и стаи гиен. Как ни странно, на этом уровне главное не 
заблудиться — ведь ваш путь пролегает через длинную цепь пещер, одни из них ведут в 
тупики, другие к огромным стаям гиен, третьи выкидывают вас на начало уровня. Войти 
в очередную пещеру можно только уничтожив всех гиен в той пещере, где вы уже нахо- 
дитесь. В начале уровня перед вами три пещеры — путь через первую заканчивается 
тупиком, путь через вторую тоже ведет в тупик, но в этом тупике вы сможете отыскать 
жучка, удлиняющего индикатор здоровья (та- 
кая полезная вещь не помешает перед встре- 
чей с коварным Скаром), а вот путь через тре- 
тью пещеру ведет к выходу. Правда, путь этот 
чрезвычайно длинный и на нем встречается 
слишком много ответвлений (например, из 
одной из пещер ведут сразу пять выходов, а 
вам нужен только один). Но если вниматель- 
но запоминаете свои ошибки ( а избежать их 
можно только при очень уж благоприятном 
стечении обстоятельств), то в конце концов 
вы все же доберетесь до выхода. 
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Ридегоск (Скала Гордости) 


А вот, наконец, долгожданная встреча с дядюшкой Скаром. Скар коварный и 
сильный противник, но на стороне Симбы сила и молодость, а также осознание 
правоты своего дела. Вам предстоит целых три раза сражаться со Скаром, после 
каждой стычки старый лев будет делать ноги, 
а вам придется карабкаться по камням и 
пылающим скалам к месту следующего по- 
единка. В камни периодически бьют мол- 
нии, путь вам преграждают толпы гиен. Во- 
обще-то убить Скара довольно таки просто. 
Но если вы не знаете как именно это надо 
Делать, эта задача покажется вам поначалу 
просто невыполнимой. Нанесите Скару два 
удара лапой (лучше всего это делать, когда 
он идет вперед, когда он пятится или стоит 
на месте, он ставит блок — прикрывается ла- 
пой). После двух ваших ударов он начинает 
зализывать раны — тогда-то самое время кинуть его через себя (надеюсь, вы помните, ' 
как это делать — «Вперед» и «Верхний удар лапой»). Во время первого поединка вам 
придется проделать это два раза, во время второго три, а о последней схватке надо 
поговорить отдельно. Она состоится на самой верхней точке уровня. Для начала кинь- 
те Скара через себя четыре раза. После этого Скар прекратит всякое сопротивление и 
вам останется только скинуть его в пропасть. Когда Скар находится спиной к пропасти 
неподалеку от ее края, перепрыгните через него и нанесите ему увесистый удар по 
заднице. Скар развернется и тогда сделайте последний бросок через себя. Теперь вам' 
останется только посмотреть, как Симба, уже будучи Королем, стоит на вершине Ска- 
лы Гордости и издает гордый царственный рык. Можете себя поздравить — вы наконец 
стали Царем Зверей. 


128 


МЕСА-ЕО-МАМА 


МЕГА-ПО-МАНИЯ 


Итрт ® Количество игроков 1 ® Стратегия 
Рейтинг 


что противостоянию не будет конца... 


Предыстория 

И вот однажды ВЕТЕРАН, производя рас- 
копки на далеком ПЛУТОНЕ, обнаружил стек- 
лянный шар, излучающий из себя огромной 
силы магнитное поле, который невозможно 
разбить. Узнав о находке, ВЕТЕРАН отправил 
своих лучших ученых, чтобы определить, что 
же именно представляет из себя странный пред- 
мег. И вскоре докопался до истины — шар был 
ключом в забытую, невидимую планету Сол- 
нечиой системы. ВЕТЕРАН поспешил закре- 
пить новый опасный объект и открыть вход в 
новый секрет. ОБЕРОН, СКАРЛЕТТ и ЦЕ- 
ЗАРЬ решили завоевать новую планету, сулившую огромную прибыль, и править ею 
елинолично. Корабли с богами спешно отправились на вновь открытую планету... 


Цель игры 


Необходимо пройти 27 карт девяти сложных уровней, завоевав таким образом все 
27островов этого мира. Миссии достаточно сложны для прохождения новичкам и пред- 
ставляют ине столько сложность, сколько интерес и азарт для профессионала. Против 
вас будуттри вражеских бога, тогда как вы выбираете одного из претендентов на новую 
планету —- СКАРЛЕТТ, ЦЕЗАРЯ, ВЕТЕРАНА или ОБЕРОНА. Каждый из противников 
имеет свой собственный потенциал, свои любимые стратегические ходы, свое отно- 
шение к совместным действиям. 


Боги 
1.Скарлетт 


Самый опасный противник на картах, в ходе которых нужно перелетать с острова 
на остров, или сражаться, обмениваясь ракетными ударами. Очень любит сначала 
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О 50% ден сколь поботь. Ги 
отстроиться на 50%, а затем скопить поболь- 
ше войска и 50-60 единицами техники уничто- 
жить всю вашу базу. 
Хитрый и опасный противник, способный 
на самые каверзные поступки. Не заключает 
союзов ни при каких обстоятельствах. 


2. Оберон 


Второй по сложности противник. Очень 
любит быстро отстраиваться, вместе с тем 
производя маленькое количество техники, и 
к тому же страдает обычным для компьютера 
вирусом — сперва завоевать все территории, 
свободные от врага, а потом уже отстраивать- 
ся. К тому моменту, как он сможет вести ка- 
кие-то военные действия, у вас уже будет ар- 
МИЯ. 

Предсказуем, но вместе с тем очень хитрый 
и подлый противник, способен на любой бес- 
честный ход. Может предать в любой момент, 
сам не любит заключать союзы, когда у него 
дела впорядке. Но когдаего блокироют или унич- 
тожают, будет обращаться за помошью раз по двадцать в час. 


3. Цезарь 


Очень слабый противник, который к тому же пользуется очевидной нелюбовьк 
остальных врагов, старающихся его быстро уничтожить. Однако любит массирован- 
ные атаки и свято относится к уже завоеванным территориям. 

Тупой до невозможности, но цепкий, как бульдог. Легко уничтожается 40-50 пуш- 
ками. ` 

Как ни странно, чтит союзнические отношения и редко предает вас, к тому же 
легко идет на предложение союза. 


4. Ветеран 


Любит контратаки. Атакует мощно и серьезно — 70-80 единиц техники и огромное 
количество живой силы. Слабо атакует самолетами — посылает по 3-4 самолета. Если! 
наступаете вы — мгновенно собирает все войско (аоно, поверьте, немалое) и половин\ 
тратит на отражение атаки, другую половину — на захват какого-либо вашего сектора 
Честный и легко предугадываемый противник. Умен и силен, достойный враг для дос- 
тойных завоевателей (вас). Свято относится к союзу. Если уж соглашается на него. 
никогда не предаст, даже если ему угрожает уничтожение. 


Карты в МЕСА-ГО-МАМТА 


Это не однотипные уровни Рориц|ои$-2 или уровни с одной и той же стратегие:: 
прохождения (Пипе 2). Карты построены таким образом, что одинаковыми тактичес- 
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кими ходами их не пройдешь, — удивительное свойство для стратегии на ЗЕСА: разно- 
образие эпох, минералов, а также оружия и различных изобретений. 


Оружие Стоимость Стоимость Стоимость Стоимость Эпоха 


Киз Зме!а 
ъесопа $4 
Тана $меа 
ИСК мепрой 
ореаг 


Во\м ап4 аггом 


КосК \меароп 


Сашрий 
Р\Ке 


Сац го\ ог 
ОИ 


Гоп бом 


БоциН $14 


Сапе саарии 


Сго$$ Бо\ 


Саппой 


Мизке 


2 Яопе$ 

[ (тее . 

| мопе 

2 1тее$ 

0.5 $0пе$ 
2,5 Цеез 
1,5 1ес$ 

[| ${опе 
0,5 $опе$ 
| (гее 

| $опе 

| (ее 

0,5 уа ит 
1,5 %&опе$ 
[ щилбег 
| “опе 
1,5 Нее$ 
0,5 Беййит 
| бопе 


2 зоагиит 
| нее 


1:5 Нефике 
0,2 о\$ 


0,5 
р!апе1агиит 
0,5 уепопит 
3,5 тоопИв|( 


| Бей ит 

| БейНит 

4 Цитбег 

1,5 моопиев{ 
1,5 Бейнимт 
[ Цитбег 

5 БейНит 


1,5 тоопИ2й( 


3 итбег$ 

2,5 моопИё 
3 штбег$ 

[ уаНит 

3 тоопиеП 


1,5 1ии1бег$ 
| $опе 
1,5 Ниибег$ 


0,5 чопез 

0,5 Шо\$ 

1,5 шоойИерЕ 
1,5 [иплбег$ 


 Цитбег 

| моопиейе 
1.5 рапаайит 
3 БейНнит 


1,5 моопИейЕ 


0,5 Бейпит 
1,5 |итбег$ 


1,5 Бейнит 


|1 аацагит 
1,5 $юпе5$ 


3 тоопИй 
1 Вефице 
1,5 БейИип? 
1,5 уайиит 
1,5 аацаги 
6 БейИит 


1,5 Цитбег$ 
2,5 р!апе 
2 $%5опе$ 

3 Ципбег$ 
0,5 юм 


1,5 моопИШ 


0,5 итбег$ 
1,5 610% 


1,5 рапеайит 
| цее 

1,5 р!апегагиит 
[ рапеапиит 

2 6о\5 


| моопиеП 


| БейНит 
2 рапеайит 


2 аачагит 


2 уайит 
| бейпит 


3,5 уепопит 


1,5 Цитбег 
Е Бейнит 


5 Бейнит 


| %опе | погоп 
| (ее | бопе 
се 


1,5 тоопи 
3 итбегс, 

3 Мо\мз 

0,5 тоопйёЕ 
1,5 рапа&апит 


1,5 итбег$ 
| поойиё 


0,5 уайит 


[| рапеагит 
0,5 моопИё 


3 Бей!ит 


1,5 Беййит 


1,5 уепогцит 
1,5 $0пе$ 


1,5 Цитбег$ 


| Пимбег 
3 нее$ 


| $опе 
|, 5 агиюдиИе 


5 беййит 


4 уайит 


| эпоха, 

|] эпоха, 2, 3 
| эпоха, 2, 3 
| эпоха, 2, 3 
| эпоха, 2, 3 


| эпоха, 2,.3 


| эпоха 


1эпоха, 2 
| эпоха, 2, 3 


| эпоха, 2, 3, 
| эпоха, 2, 3, 


2 эпоха, 3, 4, 5, 
6 
7 эпоха, 8, 9 


2 эпоха, 3, 4,5, 
6 


эпоха 2, 3, 4 
эпоха 2, 3, 4, 


4 
эпоха 5, 6, 7, 
8 


эпоха 4, 5, 6, 7 
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Оружие Стоимость Стоимость Стоимость Стоимость Эпоха 


Ватоока 2 уепопит 1 раадшт | цее 
В!рапе 0,5 оп1оп 5,5 апШо@Ие 1,5 БейИит 
4 тогоп 0,5 опюп 4,5 отоп 
1,5 тагтай 
Те 1,5 рааЧит 0,5 {теез 5,5 ошоп 
0,5 тагтай 5,5 отоп 
МасшлеСип 1,5 Чее$ 1,5 упойит 
2 ошоп | уайит | ошоп 
Мике Реепсе 2,5 %опез 0,5 $0пе$ 2 айеп 
3 тагтаже 2 райаФиат 3,5 тагтае 
МикКе 0,5 зо1атит “2,5 раадат 2,5 раадпит 
2 аачпип 3 тагтае 3 магтае 
$01 Газег 3,5 шитбег 5 тогоп 3,5 тагтае 
1,5 тогоп 1,5 тогоп 
Зрасезр 5 штбег 5 айеп 
2,5 тогоп 2,5 тогоп 


0,5 тагтае 


0,5 тагтае 


3 аачагит 


5,5 рап&айит эпоха 4, 5, 6, 


0,5 отоп 


1,5 агодИе 


3 шагтае 


3 тмагтае 


эпоха 4, 5, 6, 7. 
8,9 

7. 
8 
эпоха 5, 6, 7, 


8 


эпоха 5, 6, 7, 
8, 9 


эпоха 5, 6, 7, 8. 
9 


эпоха 6, 7, 8. 
9 


эпоха 8, 9 


9 эпоха 


Стоимость различных изобретений постоянно меняет свои второстепенные со- 
ставные части оставляя неизменным главный минерал, практически в любых случаях 
Так, для изобретения САММОМ обязательно нужен ВЕТНИЫЦМ, а для изобретения 


ВО\У/апд АВВОУ — любой из видов древесины — ТКЕЕЗ 
или ГАМВЕК. Также могут изменяться и главные со- 
ставляющие, неизменным всегда остается количество 
минералов — сумма собираемых веществ должна быть 
не более того или иного числа, например, 6 или7 (см. 
таблицу). Минералов в МЕСА-ГО-МАМЛПА 20 видов, 
причем на каждом из уровней доступны лишь опреде- 
ленные виды. 

5ОГАКТОМ МАКМПЕ ГАМВЕК 

НЕКВИЮОТ ГАМОМ ТКЕЕУ 

ВЕТНИОМ АОПАКИИМ 5ТОМЕ$ 

МООМИСНТ АВОГОПЛТЕ ВГОЙ/5 

РАКАЗИТЕ МОКОМ АГЕМ 

РАГАОТОМ УЕЕТОЕТОМ /ЛМКО5 

ОМГОМ РГАМЕТАЕ ОМ 


сего 
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ЫМдь т О 
Игра МЕСА-ГО-МАМГА — эта самая сложная стратегическая игра на ЗЕСА блз- 


годаря синтезу двух популярных стратегий — Д: и Аве 0{ етриге$. От 1, здесь взяли 
стратегию по секторам, когда карта разбита на сектора (участки), на каждом из 
которых возможны максимум 4 постройки нескольких видов, и на определенном 
секторе имеется определенный свой, не изменяющийся, состав ископаемых, при- 
чем не переносящихся в другие сектора (то есть, если в одном секторе можно изоб- 
рести, например, автомат, а вдругом — нельзя): от Аве оретригез- 9500 лет до нашей 
эры, до 2001 года нашей эры. Также постепенное добавление ИРСКВАО’ов и новых 
зданий по ходу совершенствования века. В МЕСА-ГО-МАМЛА собрано все лучшее из 
таких хитов как Бипе 2, Роршои$ 2, Сешйге. Одним словом, МЕСА-ГО-МАМИА — 
лучшая стратегия с понятным управлением и хорошим сюжетом. Графика игры -— на 
высшем уровне: солдатики тщательно вырисованы, вплоть до мелочей, дома — 
просто загляденье (очень похожи на здания в Уагсгай 1). Много памяти ушло на 
звуки. Все персонажи разговаривают, всего 5 голосов и 45 реплик. Мелодий только 3, 
но они не надоедают. Очень большое разнообразие карт делает игру особенной. Вот 
их список: 


| эпоха 2 эпоха 3 эпоха 4 эпоха 5 эпоха 
А опа Огаси]а Са227а Лица Мабсага 
ВатооКа Е сета Непиа Кагта Маизеа 
СШа Гогписа 161 7а Гада Осаппа 


6 эпоха 7 эпоха 8 эпоха 9 эпоха 
Ру}ата зпа(га Хна Уора 
Оцоа Тар!оса \Уе5ра Гарра 
Китбаба орла \!опКа Опт 


Управление 


Управление в игре понятное, но объемное, очень много разных функций. 


1. Защита сектора 


При попадании на эту кнопку высвечивается меню: 

1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 — виды оружия, которые можно использовать только для 
защиты (значок О). Если под картинкой высвечивается «(?)», значит, этот вид защиты 
зданий в данный момент недоступен. Если значок (ОК) — значит, можно делать некото- 
рое количество защитников с этим оружием (пока не загорится знак «(?)»; если какая- 
либо цифра — значиту вас есть некоторое количество людей с этим видом оборонительно- 
го оружия. 

9 — выход из меню; 

10 — вход в меню. 

После выбора оборонительного оружия курсор превращается в изображение «луч- 
ник в бойнице». Если щелкнуть им по месту на башне какого-либо здания, человек с 
этим оружием перекочует туда. 


СКО 
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2. Формирование атаки 
1 — вход в меню; 2, 3, 4, 5, 6, 7— возможные виды атакующих войск, доступные вданныи 
момент. Выделив определенный вид войск, убрать или прибавить количество воиновэтого вила 
в общую армию. 


8 — датчик, показывающий, сколько всего воинов у вас в атакующих силах (ие 
более 250 человек). 


м ® 
3. Постройка Мте дника 
Посылайте, сколько нужно людей, на постройку рудника. Построив его у ва: 
появляются новые ископаемые для строительства. 


4. Добыча бесплатных минералов 


Бесплатные минералы добываются свободными людьми оставшимися у вас. Жале 
только, быстро заканчиваются. 

5, 6, 7, 8 — добыча минералов. 

2, 5, 8, 11 — виды минералов, встречающихся в этом секторе. 

3, 6, 9, 12 — датчики количества людей, добывавших определениый минерал 
Когда минерал собран весь (его не бывает больше 200), значок (=) исчезает, а люле 
автоматически сбрасываются в свободные. 

4, Т, 10, 13 — исходное и окончательное количество минерала (на данный мо- 
мент). 


9. Постройка Еастогу (фабрики) 


Отправив людей на постройку этого здания, вы можете строить технику от обыч- 
ных Сго$$ Во\м до Миск. 


10. Изобретения 


Самая важная иконка, поскольку вам постоянно придется что-либо изобретать 
Здесь есть все виды изобретений, доступных для вашего сектора. 


11. Расценки изобретений 


Можно просмотреть стоимость любого изобретенного предмета по минералам ил; 
переплавить предмет так, чтобы у него были другие составные части. В этом случа: 
оружие можно заново изобрести, но его можно и потерять совсем. 


12. Просмотр энергии здании или восполнение ее 


Здесь имеются датчики энергии каждого здания, имеющегося у вас, по которы‘ 
можно ориентироваться в бою. 


13. Количество свободных людей 


Постоянно изменяется. Чем больше людей, тем быстрее. Максимум здание попол- 
няет до 500 людей, но вернуть туда можно до 999. 


92 
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Стратегия прохождения 


Миссия 1. АКОМА 


Звание: РЕТМСЕ$5 

Число противников — 1 

Это тренировочная миссия, цель которой — научить вас принципам управления. 
Здесь можно ограничиваться простейшей стратегией. 

В начале уровня берите 20 человек (см. главу «Управление»). Селитесь в любой 
сектор, лучше первый, по можно и второй. Ставьте скорость игры на Махитит (бе- 
гущий человек) и собирайте людей. Когда у вас окажется 25 или больше человек, 
изобретайте ЭСК \ЕАРОМ и сажайте людей в бойницы. Затем, немного подождав, 
пока люди снова подиакопятся, изобретайте ВОСК У\УЕАРОМ. Вооружайте всех своих 
людей метательными камнями — и вперед, на базу противника! Всякое сопротивление 
будет подавлено, а уровень пройден. 


Миссия 2. ВАХООКА 
Звание: ОЦЕЕМ 


Число противников — 1 

Миссия на развитие. Здесь простейшими изобретениями ограничиваться уже 
нельзя, придется продвигаться в развитии. Расположившись, лучше всего в секторе 
1, отправьте 20 человек (экономия прежде всего) на изобретение 5РЕАК (дротик). 
Изобретя дротики, сажайте людей на вышки. У вас повысится уровень технологии, и 
вы перейдете в 3000 год до н.э. Изобретайте, используя всех своих людей, САТАРИГТ 
(катапульты). 

Уровень скорости, разумеется, Махипит. Если будут атаки, то безоружными 
людьми; вооружайте своих людей катапультами и обороняйтесь. Как только прибавит- 
ся 30 человек, берите всю армию и уничтожайте противника. Причем, у него уже 
могут быть несколько баз на всех секторах — одной армией уничтожайте все три, не 
останавливаясь нигде. Победа вам обеспечена. 


Миссия 3. СШЕА 
Звание: СКОИМ РЕПУСЕ$ 5 


Число противников — 2 

Здесь миссия — на быстроту действий. В начале берите сектор 5, 20 человек и 
Махитип скорости. Изобретайте пятнадцатью людьми дротики. Когда они это сдела- 
ют, изобретите САТАРОГТ. У вас наберется достаточное количество людей, но не 
торопитесь отстраиваться на новых территориях. Лучше начните собирать ВЕНТОМ 
всеми людьми. Соберите примерно 12-15 единиц минерала и изобретайте всякого рода 
ЭНТЕГО, так как атаки многочисленного противника неминуемы. Теперьу вас 900 год 
нашей эры. Изобретите двадцатью пятью людьми ГОМС ВОУ\У (длинные луки) и 
РТКЕ (пики). Стройте уже доступный вам МПМЕ (рудник), но минералы не соби- 
райте, вооружайте всех. Кого можно — луками, остальных — пиками, ставьте 
людей с дротиками иа стены. Поднакопив примерно 50 человек, идите всей толпой 
в атаку на вражеские сектора. Победа! 
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Миссия 4. ОВАСЦЕА 


Звание: МЕЗ5ЛАМ 

Число противников — 2 

Эта миссия относится уже ко второй эпохе, где вы начинаете со зданием 3000 
года до н.э.. Стартуйте в секторе 3, с Махипит скоростью, с двадцатью людьми. 
Сразу изобретайте, не мешкая: ЗРЕАК (дротики), ТНГАО 5НТЕГО (третий щит), 
ЕООВТН 5НТЕЕГО (четвертый щит), САТАРОЕТ, Р!КЕ. У вас будут уже каменные 
здания, где вы построите ММ\Е (рудник). Изобретайте ОМС ВО\, Теперь посы- 
лайте всех людей, кроме пятерых, на добычу минералов (всего их три), так, 
чтобы каждого минерала было по пятьединиц. Ставьте людей с дротиками на стены 
домов, а 40-50 людьми с пиками и луками уничтожайте все базы врага. Если враг 
напал на вас, скорость игры сделайте на Махтит. 


Миссия 5. ЕТСЕТВА 


Звание: РЕМЕ МПМ5ТЕЕ 

Число противников — 2 

Миссия — полный повтор предыдущей, только здесь вам придется не ограничивать- 
ся дротиками. Стройте дротики с самого начала пятнадцатью людьми, затем добывай- 
те 10 единиц минерала (МООМИСНТ). Изобретайте ВО\ (лук) и АВКОУ\ (стрела). 
но пока на стены не сажайте. Изобретайте пики, отразите парочку-другую атак компь- 
ютера. Отстраиваться на полях не нужно. Набрав армию в 60 человек, сажайте лучни- 
ков на стены и атакуйте всех врагов. Если в вашей армии осталось меньше 15 человек, 
возвращайтесь и пополните ее еще людьми с пиками. Никаких проблем миссия выз- 
вать не должна. Оставаться надо в секторе. |. 


Миссия 6. ЕОВМИСА 


Звание: МТАТ5ТЕК 

Число противников — 2 

Начинайте на секторе 3. Простым оружием противника здесь не уничтожить, по- 
этому серьезно вооружайтесь. Самый злой на этой миссии — ОБЕРОН. Заключите с 
ним союз (АМЛАМСЕ). Производите побольше пик, луки стрел, но этим оружием 
вывести противника с одного раза сложно. Доведите ваше здание до 900 года н.э., пост- 
ройте рудник и копите минералы до тех пор, пока в меню разработок не появятся 
СТАМТ САТАРОЕГТ (гигантская катапульта). 

На каждую из гигантских катапульт нужно по два человека. Гигантские катапульты 
нужно заказывать поштучно в третьем здании — в ЕАСТОВУ (заводе). Теперь поставьте 
примерно 20 человек на вышку, а потом введите количество заказываемых гигантских 
катапульт — от | до 30. Если вам нужно определенное количество, выбирайте цифру от | 
до 30, если бесконечное (пока не закончатся минералы) — ставьте количество товара на 
значок «< ?». Сделав себе приблизительно 40 катапульт, уничтожайте всех врагов. 


Миссия 7. САХХА 


Звание: 5ОГЕВЕМС 
Число противников — 2 


136 


МЕСА-1О-МАМА 
Ым— 


Очень легкая миссия. Основывайтесь с обычными параметрами в секторе 3, сразу 
заключите альянс с ближайшим соседом. Ре уже есть в разработках. Нужно только 
изобрести его, вооружить всех людей и идти на остальных войной, предварительно 
расторгнув альянс с соседом. 


Миссия 8. НЕМА 


Звание: МИ5ТКЕ$5 

Число противников — 2 

Миссия основывается на хорошей (для вас) привычке компьютера сначала оккупи- 
ровать все свободные территории, а уже потом отстраиваться. Начинайте в секторе 9. 
Отстройтесь, производя РКЕ. Если РКЕ вам не по карману, замените его стоимость. 
Когда у вас наберется 60-80 человек с пиками, идите в атаку и побеждайте врага. 


Миссия 9. 1812А 


Звание: ОГСТАТОК 

Число противников — 1 

Миссия чрезвычайно легкая. Смысл ее — в освоении новых территорий. Начинайте 
в секторе 4 с обычными параметрами (скорость наивысшая, 30 человек в начале), но 
не стройте высоких технологий — это убьет вас, так как компьютер обоснуется на всех 
территориях и будет беспрестанно атаковать вас. Постройте людей с пиками и без 
построения защиты нападите на супостата. Соперник будет вас пытаться отвлечь ата- 
ками на ваше главное здание — не поддавайтесь, уничтожайте нападающих только 
лишь после того, как снесете у противника хотя бы одно здание. Пока он будет моби- 
лизовать новую армию, отстраивать здания, делать заново (!) все ОРСВАШЕ, вы 
успеете наказать басурмана и снова атакуете. Помните — важно время. Тратьте все 
имеющиеся у вас под рукой средства и людей на одну широкомасштабную атаку. Зах- 
лебнулась -— перезапускайте миссию. 


Миссия 10. ЗОМТА 


Звание: НТСН РЕТЕУТЕ$ 5 

Число противников — 3 

Миссия на острове ЛОМТА заключается в том, что главная сила — в пушках 
(САММОМ). Итак, основывайтесь на поле | при обычных параметрах. Сразу произво- 
дите добычу минералов (Отюоп). Как только появились пушки, начинайте строить 
рудник (МИМ\МЕ) и завод (ЕАСТОВУ). Накопив на 30-40 пушек (обычно они стоят 1 
оп1оп и бог весть сколько бесплатного {геез) и отправляйтесь уничтожать противника. 
Только не забывайте про оборону, иначе это вам дорого обойдется! 


Миссия 11. КАВМА 


Звание: 5ОГТАМА 

Число противников — 3 

Быстрейшим способом эту сложную карту можно пройти таким образом: начинай- 
те в секторе 6, изобретите пушки, пока их не станет примерно 20-25 штук, начните 
собирать второй минерал для пушек. Затем накопите людей примерно 70-80 человек, 
снаряжайте пушки и уничтожайте врага по направлению часовой стрелки, по возрас- 
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танию порядковых номеров сектора. Еще полезно перед атакой заключить альянс с 
наиболее слабой стороной. 


Миссия 12. ЕАБА 


Звание: РОРЕ 

Число противников — 2 

Миссия основана на том же принципе, что и прошлая, сединственной добавлени- 
ем. Выбрать в качестве стартовой площадки нужно сектор 2. Сразу собирайте 
ВЕТНЦОМ. Здесь пушки стоят 6 единиц минерала, всего же его на карте 125. Насоби- 
рав максимум пушек и людей и заключив и расторгнув перед атакой альянс, атакуйте. 
Единственное — нельзя проиграть ни одной пушки. Недостаток каких-то 5-19 пушек 
может обернуться для вас поголовным поражением. Берите па миссию 30-40 человек. 


Миссия 13. МАЗСАВА 


Звание: РКОРНЕТ 

Число противников — 3 

В этой миссии обычная стратегия не проходит, по крайней мере, сразу. Начинать 
нужно в секторе 12. Наизобретав пушек и катапульт, завоевывайте сектора 9, 13 и 14. 
Оставляете свою армию в одном из секторов, а в остальпом делаете техпику и присоединяете 
ее к основной армии. Когда она достигнет 100-120 единиц, уничтожай ге всех остальных врагов. 


Миссия 14. МАЦО$ЗЕА 


Звание: РОТЕМАТЕ 

Число противников: 3 

Одна из самых «навороченных» миссий в игре. С самого начала при обычных пара- 
метрах стартуйте с сектора 3. Понаделав пушек до отказа (примерно 30-35), упичто- 
жайте всех врагов на вашем острове. Армию в строения не убирайте — враг на противо- 
положном острове будет бомбить вас с самолетов. Упичтожить врага иа острове мож- 
но только ЕТ или ВТРГАМЕ. Так как ЧЕТ мощиее, пользуйтесь им. В секторах 2, диз 
есть возможность производить самолеты. Постройте по максимуму ЧЕТ, причем сек- 
тор, где они хранятся, поставьте охранять действующую пушечную армию, на ос- 
тальные четыре сектора поставьте людей с базуками. Сделав самолеты (40-75), напа- 
дайте на менее развитый крайний сектор 8. Мгновеино запяв его, вас атакуют все 
защитные силы этого острова сразу: ЛЕТ, ВГРЬАМЕ, пушки и гигантские кагапульты 
Если вы нападете на эту армию, на их базе, окрыленпые первым успехом, то пиши- 
пропало. Вкупе с базутчиками вас уничтожат в 10 секунд. Без охраны же враги вполовн- 
ну слабее. Уничтожьте охрану, летите на их базы — опи, практически, беззащитны. 


Миссия 15. ОСАШМА 


Звание МОМАКЮСН 

Число противников — 1 

Самая простая миссия в игре, поскольку здесь, какую бы территорию в начале ве 
незаняли, атаковать вас не будут, пока вы не поставите защитников или не вынустиле 


армию в поле. Не торопитесь, сделайте все ОРСКАОГ`ы и изобретите все, что только 
можно, создайте могучую армию на все ресурсы и уничтожьте вриша. 
©39® И ДД 
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Миссия 16. РУЗАМА 


Звание: МАСМАТЕ 

Число противников — 3 

Миссии данного типа очень просты и требуютлишь быстроты действий, решитель- 
пости и расчетливости. Вам нужно начать в секторе 6. Тут вам откроется одна милая 
ракета — МОКЕ. Сносит весь сектор, куда попадет, и он «вырубается» из игры. Нако- 
иите столько МОКЕ, сколько клеток на карте, атакуйте. 


Миссия 17. ОЦОТА 


Звание: ГАОУ 

Число противников — 3 

Миссия осповывается на всепоражающей силе пушек. Альянсов в этой миссии не 
заключайте — хлопот с пими не оберешься. Начинайте в секторе 7, постройте, по 
меньшей мере, 25 пушек и уничтожайте врагов по очереди. 


Миссия 18 ВОМВАВА 
Звание: МОСОЕГ 


Число противников — 2 
Очень простая миссия, полностью аналогичная шестнадцатой. Копите минера- 
лы на 4 ракеты МОКЕ и уничтожайте всю карту. Просто и ясно. 


Миссия 19. ЗМАТВА 


Звание: ВТС СНЕЕ$Е 

Число противников — 3 

Миссия полностью аналогичная миссиям 16 и 18. Ничего нового прибавить нельзя. 
Начинайте в секторе 15. 


Миссия 20. ТАРОСА 


Число противников — 2 

Сложная и интересная миссия, основанная на том же принципе, чтои 14-я. Зани- 
майте сначала сектор 2. 

Если по соседству (то есть в секторе 1) есть враг, немедленно уничтожьте его 
любым способом (кстати, способ у вас только один — ЕТ), так как вам нужны будут 
здешние ресурсы. Развитие базы идет, как обычно, за исключением того, что минера- 
лы собирать нужно всем один, а ие по несколько человек на каждый. Добившись 
эскадрильи в 40-50 /ЕТ’ов, атакуйте секторы (по порядку) Зи 4. Обоснуйтесь в них — 
у вас там будет аэропорт. Завоюйте сектор 6. Оттуда, по 250 человек посылайте в сектор 
7 (люди у вас бесконечные), покау противника не закончится техника. Тогда ЛЕТ’ами 
разнесите сектор и завоевывайте его. Так: же поступайте и с остальными опорными 
пупктами врага. 


№Миссия 21. ОТОР!А 


Звание: РОСНЕ$5 
Число противников — 2 
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МЕСА-КО-МАМ!А 
Очень легкая миссия. Занимайте 4-й сектор, изобретайте 3 ракеты и уничтожайте 
противника. Проходится в 5 минут. 


Миссия 22. УЕЗРА 


Число противников — 3 

Подобные миссии — с островами в один сектор — носят следующий характер: кто 
первый сделает ракеты, тот и уничтожит остальных. В качестве профилактики можно 
использовать и ЗОГ ГАЗЕК, но это непрактично, т.к. противник атакует 
ЗРАСЕЗНТР’ами (космическими кораблями). Короче, немного везения тут ине помс- 
шает. Бывает, что компьютер сам дарит вам победу таким образом: противники одно- 
временно стреляют друг в друга ракетами, а вы остаетесь. И проходить такие карты нужно 
на минимальной скорости. 


Миссия 23. УУОМКА 


Число противников — 3 
Прохождение то же, что и в миссии 22. Оставайтесь в секторе 4. 


Миссия 24. ХТВА 


Число противников — 3 
Оставайтесь в секторе 8. Далее см. описание миссии 22. 


Миссия 25. УОСА 


Число противников — 3 
Безразлично, в каком секторе отстраиваться. Далее см. описание миссии 22. 


Миссия 26. ХАРРА 


Число противников — 3 
См. описание миссии 22 


Миссия 27. ОНМ 


Число противников — 2 
См. описание миссии 22 


Альянс 


Между главной картой и мелкомасштабной картой есть датчик скорости — бег\ - 
щий человек, а под ним 4 щита (максимум). Во всех случаях, кроме тех, когда ве 
сражаетесь с одним противником, можно попробовать заключить альянс, выбра: 
курсором определенный щит. Противник может отказаться, а может согласиться. Е 
этом случае цвета ваших щитов принимают измененный вид. Иногда противник пред- 
лагает вам альянс, можно ответить «нет» (тогда он отстанет) или «Да», тогда вы 
пока состоите в альянсе, не можете строить здания на тех землях, где уже обосновал- 
ся компьютер. 

Также вы не можете атаковать друг друга. Сектора считаются вашими, и можно бе. 
опаски посылать людей на территории друг друга. В любой момент можно прервал: 
альянс, направив курсор в самый нижний щит. 


ОИ 
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Кнопочное управление 


Кнопка А — быстрое перемещение курсора по экрану с четырьмя точками остано- 
вок на различных функциональных частях экрана 

Кнопка В — главная кнопка: выбор функции, прибавление людей в группу. Одобре- 
ние какого-либо действия 

Кнопка С — то же самое, только при формировании группы людей принимает обрат- 
ное значение. ‹ 


Советы 


1. Рекомендуется вести игру при средней скорости. 

2. При нападении на врага при превосходстве ваших сил ставьте скорость на макси- 
мум. 

3. Никогда ничего не изменяйте в Орпопз, 


Опции 

1. Ао 50% оп 4. ЗЕХ оп 

2. ореесй оп 5. Мизс оп 
3. Нефр оп 6. Гоа4/Зауе 


1 — режим автоматического снижения скорости при атаке на вас противника. 

2 — включить разговоры. 

3 — включить совершенно бесполезные таблицы помощи, заслоняющие весь эк- 
ран и объясняющие названия артефактов. 

4 — убрать/включить звуковые эффекты. 

5 — включить/убрать музыку. 

6 — ввести код на уровень/просмотреть код на текущий уровень. 


Коды уровней 


2 — УАВРОСУГМ/Ми 

3 — МЕВОЧУСУХХЗЕ 

4 — ОКВОГУЕХХЗН 

5 — ЭРВОСОУУХЗ М 

6 — ООВОЧУЕ/]ТАУ 

7 —- ОЛВОЧУЕР]ТАУ 

8 — МЕСОМАМУТАВ 

9—ЕКРОЕСЗММ\/МУ \ 


Совет 


На все 3 подуровня каждого уровня можно брать не все 100 людей, оставляя тем самым 
определенное количество людей на следующий уровень игры. 
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МИСТЕР ОРЕЦЧТЕК 


Осеап ® Количество игроков Те АсПоп 
Рейтинг «жж 


Управление 


3, Е — идти вправо, влево; 

\\ — войти; 

4 — присесть. 

Активные кнопки: | — использовать оружие; 2 — прыжок; 3 — стрелять. 

Совет — уничтожайте всех противников, потому что за это даются дополнительные 
жизни, и постарайтесь не возвращаться по пройденному пути — некоторые враги име- 
ют подлость появляться снова. Записывайтесь! Не забывайте об этом, потому что игр. 
довольно непростая, несмотря на мультяшные приколы. 


Прохождение 
Уровень 1 


Идите направо. Вам встретится помидор. Его мож- 
но просто растоптать, подпрыгнув и приземлившись 
на него. А можно присесть (\) и нажать кнопку дей- 
ствие, тогда бельчонок смахнет помидор хвостом. 
Можно также выстрелить в помидор орехом, если он 
есть. Потому как орехов вообще мало, лучше помидо- 
ры топтать. Идите дальше направо и давите еще один 
помидор. Дальше вы увидите гусеницу. Прыгайте на 
нее, а потом на ней подпрыгивайте выше — тогда удас- 
тся сорвать орех. Гусеницу можно растоптать, только 
если как следует попрыгать на ней (4 раза). Идите на- 
право. В яме будет гусеница, за ней — помидор. Сверху — 
орех. Идите по лестнице направо и запрыгивайте на 
площадку, когда гусеница уползет направо. Вставайте 
на середину площадки и подпрыгивайте. Гусеница за- 
ползет под вас, и надо подпрыгнуть на ней, чтобы взять 
самую верхнюю монету. `Спрыгивайте направо и дави- 
те три помидора. На площадке справа будут еще три 
помидора, но не торопитесь туда. Выждите, пока они 
не отойдут направо. Передавив их, идите дальше и при- 
готовьтесь ко встрече со шмелем. Его надо бить оре- 
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хом в прыжке. Можно, конечно, умудриться затоптать его, но это отнимает много 
времени. Помните, что выстрел орехом убивает шмеля даже на самом близком рас- 
стоянии, И ТОТ не успевает причинить вам вред. Идите дальше направо. Там будет такая 
же площадка с тремя помидорами, над которыми кружит шмель. Сначала разберитесь 
со шмелем, потом дождитесь, пока помидоры отойдут направо. Запрыгивайте. Пры- 
гайте на месте, чтобы помидор зашел под вас, и прыгайте на нем. Сверху есть дополни- 
тельное здоровье. Идите направо и давите еще три помидора. Стреляйте в шмеля и, 
пробежав мимо пня, вы выйдете на следующий уровень. 


Уровень 2 


Идите направо, но осторожно. Из земли появится 
злой кусачий цветок. Прыгайте повыше и топчите его. 
Сверху есть три ореха — не забудьте их собрать. Справа, 
на площадке, ползает еж. Его лучше застрелить орехом. 
Хотя можно и смахнуть хвостом. Дальше, справа, есть 
две площадки, одна над другой. Три цветка не дают прой- 
ти. Запрыгивайте на самый край нижней площадки и 
потом прыгайте на цветок. Затем прыгайте на верхнюю 
площадку и прыгайте на второй цветок, а с него повыше 
вверх и правее. В листве дерева есть много орехов. Иди- 3% 
те направо. На невысокой площадке ползают два ежа. ах 3. С 
Запрыгивайте и смахните их хвостом. Учитывайте, что 
первым взмахом хвоста вы сбиваете с ежей иголки, и 
только второй добивает их. Идите дальше и давите по- 
мидор на лестнице, ведущей к мосту. Переправляйтесь 
и спрыгивайте. Давите сразу семь помидоров и стреляй- 
те орехом в шмеля. Как только вы запрыгнете на пло- 
щадку с двумя помидорами, появится еще один шмель. 
Сверху — орехи, но чтобы собрать их все, надо прыгать 


вверх с помидора. Идите направо и, давя помидоры, пре- 
одолевайте две горки. Вы окажетесь перед пирамидой 
площадок, по которым ползаютежи, а внизу — помидо- 
ры. Передавите помидоры. Потом, подпрыгивая у края 
площадок, перестреляйте орехами ежей и поднимайтесь 
на самый верх — там здоровье. Идите паправо и смахи- 
вайте хвостом двух ежей. Дальше — еще один ех, а за 
ним появится цветок. Перепрыгивайте его, чтобы по- 
пасть на площадку. С нее вниз, туда, гдееж. Смахивайте 
его хвостом и, собрав все монеты, разбирайтесь со сле- 
дующим ежом справа. Наверх, туда, где расположились 
цветы, идти не надо. Идите направо и сбивайте орехами 
ежа с узкой площадки. За ней будет цветок. Перепрыги- 
вайте его, смахивайте хвостом ежа и осторожно идите 
направо — там появится цветок. Перепрыгивайте его и 
выйдите с этого уровня. 
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Уровень 3 


Идите направо и перепрыгивайте по двум корзин- 
кам через яму. Давите два помидора и стреляйте в тре- 
тьего, который бегает по узкой площадке. Если орехов 
нет, то надо прыгать на помидор, когда он слева на 
площадке. Перепрыгивайте через яму с шипами и да- 
вите два помидора. Поднимите орехи с земли и приго- 
товьтесь их применить — вам встретится зеленое рас- 
тение. Его лучше сразу пристрелить. Идите направо и, 
подпрыгнув, выстреливайте орехом в помидор на пло- 
щадке. Затем запрыгивайте туда и перебирайтесь на 
лестницу. Наверху прыгайте на корзину, дальше на- 
право. Там вы увидите печального мотылька. Если есть 
орехи — стреляйте, спрыгивая вниз. Если нет — пры- 
гайте прямо на мотылька, когда он слева, но потом не 
оставайтесь внизу. Вернитесь налево наверх. Появит- 
ся растение. Прыгайте на него и бегите направо. Как 
только увидите еще одно растение, бегите назад и сно- 
ва запрыгивайте на площадку слева. С нее прыгайте на 
растение и теперь спокойно идите направо. Прыгайте 
на мотылька, кружащего над каменным мостом, и иди- 
те вперед, приготовившись прыгать. Тут вам встретят- 
ся новыы враги — букашка, кидающая шары, и паук. 
Через шар просто перепрыгивайте, а вот на паука надо 
прыгнуть тогда, когда он в самом низу. И тут же надо 
прыгнуть вверх — там здоровье и орехи. Бегите напра- 
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во, пока не упретесь в стену. Там разворачивайтесь и стреляйте в растение. Запрыги- 
вайте на площадку справа. Впереди — букашка. Ее надо обмануть. Пробегите чуть впе- 
ред, а потом сразу бросайтесь назад, и шарик вас не заденет. Потом снова идите напра- 
во и пристрелите растение. Впереди вы увидите трех пауков. Надо пристрелить средне- 
го И встать на его место, а затем сразу подпрыгнуть, чтобы букашка не попала в вас 
шаром. Потом прыгайте на третьего паука, а с него вверх — за орехами. Идите направо, 


и увидите три столба. Прыгайте по ним наверх, потом 
на уступ с монетой, под которым паук. Оттуда — на- 
верх налево. А оттуда — налево и вниз. На лету плани- 
руйте так, чтобы попасть на ряд орехов. Собрав все 
орехи, идите направо мимо столбов и прыгайте на кор- 
зинку. Дальше прыгайте на уступ с двумя орехами и на 
следующий. Там долго не стойте — сразу прыгайте на- 
право и вверх. Через вас перепрыгнет растение. Запры- 
гивайте туда, откуда оно появилось, и собирайте сверху 
орехи. Затем спрыгивайте налево в самый низ. Правее 
будет летать мотылек. Пристрелите его и идите вперед. 
Там букашка. Вам надо ее растоптать. Соберите все 
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монеты и запрыгивайте на неприметный маленький 
уступ справа. Когда наверху не будет растений — пры- 
гайте туда и идите направо, отстреливаясь от много- 
численных растений. Там вы обнаружите здоровье. 
Если оно вам не нужно, то, поднявшись из-под моста, 
идите налево и перебирайтесь назад, к столбам. 
Поднимайтесь по столбам, затем прыгайте по усту- 
пам, стараясь попасть правее. На самом верху обнару- 
жите здоровье. Спрыгивайте, взяв его, налево. Теперь 
прыгайте вверх и налево, пока не увидите корзинку. 
Прыгайте на нее и стойте, балансируя на правой сто- 
роне, пока растение слева не спрыгнет вниз. Идите 
налево. Прыгайте на мотылька, а с него выше, за оре- 
хами. Справа появится растение. Пристрелите его и 
бегите налево, пока не упретесь. Сразу три букашки 
бросят в вас свои шарики. На второй площадке сидит 
еще одна букашка. Поднимайтесь по площадкам до 
самой верхней и собирайте монеты. Спрыгивайте на- 
лево и остановитесь перед ямой. Букашка слева бро- 
сит шарик, и только после этого перепрыгивайте. Даль- 
ше прыгайте на корзинку и сразу же вперед — там еще 
одна букашка. Идите налево. Растопчите растение, 
пристрелите мотылька и прыгайте на уступ. Внизу, над 
уступом с монетой, кружит мотылек. Прыгайте, когда 
он окажется над монетой, затем стреляйте в мотылька 
слева и прыгайте за следующей монетой. Так, по усту- 
пам, пробирайтесь налево. На одном из них найдется 
здоровье. Потом прыгайте по трем корзинам. На пос- 
ледней остановитесь и стреляйте орехами в помидоры 
на площадке. Перепрыгивайте туда. Впереди вас ждут 
три растения и два помидора. Разобравшись с ними, 
спускайтесь по лестнице налево и остановитесь на краю 
ямы. В нее упадет помидор. Спускайтесь по лестнице 
налево и спрыгивайте вниз. Топчите помидоры и идите 
направо. На колоннах соберите монеты и идите нале- 
во. Прыгайте, и увидите выход. Здесь вы попадете на 
секретный подуровень. Идите налево и расстреливай- 
те три растения. Прыгать по уступам надо очень быст- 
ро, иначе они уходят вниз. Не останавливайтесь. Даль- 
ше слева увидите стрелку из монет. Прыгать там надо, 
только разбежавшись. Крутящиеся корзины, наобо- 
рот, не спешите проходить. Прыгать надо, когда пра- 
вая корзина уже внизу, а левая только начинает опус- 
каться. Далее будутдвигающиеся уступы. Ихтоже надо 
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пробегать одним махом, а с последнего прыгать с самого края и сильно. В результате 
вы возьмете жизнь и выйдиете на следующий уровень. 

Выйти можно и по-другому. Вообще не спускайтесь вниз там, где упал помидор. 
Вам надо попасть на ту площадку, что повыше слева. Растопчите два помидора и два 
растения. С этой площадки прыгайте налево — там два помидора и здоровье, а также 
выход из уровня. 


Уровень 4 


Идите налево, не спускаясь вниз, и соберите орехи. 
Потом увидите мотылька, который летает в шахте с 
уступами. Прыгайте на него и спускайтесь вниз. Там 
застрелите еще одного мотылька и растение. Собери- 
те слева монеты и поднимайтесь наверх по скатам — 
там естьеще монеты и жизнь. Идите направо, к началу 
уровня, и спускайтесь вииз. Там, где летает мотылек, 
увидите растение. Бегите назад и застрелите его, когда 
оно поднимется вслед за вами. Спускайтесь внизи пры- 
гайте на лету, планируя направо. Застрелите паука и 
соберите орехи. Идите налево и остановитесь на самом краю ямы с шипами, дожяда- 
ясь, пока растение не спрыгнет на шипы. Потом прыгайте налево. Пробирайтесь под 
пауком и берите орехи. Бегите вниз по скату и примерно посередине прыгайте налево — 
там, на уступе, монеты. Спрыгивайте вниз и стреляйте 
в растение. Идите еще ниже и остановитесь в конце 
последнего ската. Дождитесь, пока растение запрыг- 
нет на узкую ступеньку у сгены, и прыгайте на него. 
Идите направо по мосту и прыгайте через шарик, а 
потом растопчите букашку. Паука в углу лучше при- 
стрелить. Поднимайтесь направо. Потом прыгайте 
налево. Чуть выше будет летать мотылек. Подпрыгни- 
те и пристрелите его. Погом поднимитесь на следую- 
щий уступ и слегка подпрыгните. Справа наверху вы 
увидите букашку. Она тут же выстрелит шариком. Спус- 
кайтесь на два уступа ниже и подождите, пока шарик 
исчезнет. Потом снова поднимайтесь и пристрелите 
второго мотылька, но пе прыгайте сразу. Дождитесь, 
пока появится паук. Он поднимется — тогда и прыгай- 
те. Паука падо пристрелить. Прыгайте направо. Там 
вас ждет букашка, а за ней — растение. Идите направо 
и спрыгивайте, когда паук поднимется. Переждите, и 
растение отойдет левее, тогда спускайтесь и пристре- 
лите его. Слускайтесь, не трогая пауков, и внизу при- 
стрелите еще одно растение. Идите налево и спускай- 
тесь по лестнице. Собрав внизу орехи, прыгайте на стену 
слева — там есть скрытый проход в комнату, где лежат 
три жизни. Идите направо и стреляйте в мотыльков. 
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Два из них летают так, что их можно сбить, только слегка подпрыгнув. Сразу за мо- 


тыльками — выход. 


Уровень 5 


Здесь вы будете сражаться с боссом. Это — гигант- 
ский паук. Впрочем, разделаться с ним довольно про- 
сто. Надо прыгнуть на него 10 раз — и все. Единствен- 
ное условие — не забывайте о маленьких паучках, спус- 
кающихся с потолка пещеры. Их надо вовремя под- 
стреливать. Когда большой паук мерцает после ваше- 
го прыжка ему на спину — он безвреден, но это про- 
должается недолго. 

Выйдя из этого уровня, вы увидите, сколько монет 
вам удалось собрать и сколько баллов вы заработали. 


Уровень 6 


Парк развлечений. Чем обычно занимаются бел- 
ки? Правильно, прыгают по веткам. На этом уровне 
напрыгаетесь, а падать — не советую... Идите направо 
мимо дерева и растопчите маленького ежа. Не доходя 
до второго дерева с круглым дуплом у самого корня, 
прыгайте на площадку над дуплом. Потом прыгайте 
налево и вверх, чтобы взять орех, и снова возвращай- 
тесь на площадку. Справа виситчерный квадратик, над 
пнем с ежиками. Прыгайте на него, а потом сразу на- 
лево, и вы окажетесь на ветке с монетами. Перепрыги- 
вайте на левую ветку, а с нее — еще дальше налево, на 
ветку предыдущего дерева. Прыгайте на левую ветку 
ближе к стволу. Потом подпрыгивайте, чтобы растоп- 
тать божью коровку. Справа сверху виднеется жизнь. 
Ее можно взять, только сильно прыгнув с левой ветки 
направо. Далее спрыгивайте и идите направо, к пню с 
ежиками. Затопчите их и божью коровку за пнем. Зап- 
рыгивайтё на площадку у корня дерева и прыгайте на- 
лево, чтобы взять орехи. Прилетит сова, надо ее при- 
стрелить. Спускайтесь на землю и идите направо, на 
бугор, топча ежей. Затем прыгайте налево, на квадра- 
тик, и попадете на ветку. Поднимайтесь по веткам на- 
верх. Берегитесь — там, кроме божьих коровок, вас 
ждет сова. Прыгайте на канатную дорогу и переправ- 
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ляйтесь налево, на другое дерево. Поднимайтесь и снова переправляйтесь по канатной 
дороге налево. Поднимайтесь по веткам до верха. Обратите внимание, что на некото- 
рые ветки надо запрыгивать либо с самого края, либо, наоборот, у самого ствола. 
Пристрелите сову и прыгайте на уступ с ежом слева. Взяв орехи, спускайтесь по канат- 
ной дороге направо, перепрыгивайте на другую дорогу и двигайтесь направо, собирая 
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монеты. После остановки прыгайте наверх, собирайте 
монеты и спускайтесь по дороге направо. Вы попадете 
на островок с высокими пнями. Запрыгивайте на ветку 
Дерева. Постреляйте по божьим коровкам и прыгайте 
на пень справа, над ним висят монеты. Оттуда — на 
следующий пень. Падать вниз здесь просто нельзя. Там 
сразу три деревянных молотка. Монеты, разбросан- 
ные внизу, можно собрать, если прыгать прямо на них 
с ювелирной точностью, затем сразу подпрыгивать на 
месте, а потом прыгать вверх с опустившегося молот- 
ка. Из-за этих трех монет можно оставить все жизни, 
настолько это сложно, так что не стоит. Прыгайте со 
второго высокого пня направо, на ветку, предваритель- 
но перестреляв божьих коровок. Прыгайте вверх и на- 
право с ветки. Так вы возьмете жизнь и попадете на 
канатную дорогу. Забирайтесь на верхушку следующе- 
го дерева и спускайтесь направо по дороге. Там целый 
дождь монет. Перепрыгивайте на другую дорогу, веду- 
щую направо. Прыгайте по веткам наверх до ветки с 
ежом. Слева вы увидите пустые квадратики, а под ними 
выключатель. Прыгайте на него после того, как рас- 
топчиете ежа. Над вами появится мост. Возвращайтесь 
на дерево, поднимайтесь и переходите через мост за 
монетами. Затем поднимайтесь и двигайтесь направо 
по канатной дороге. Потом еще по одной, совсем ко- 
роткой. Прыгайте на ветку справа. Еще правее увидите 
площадку, по которой ходит пугало и ползает гусени- 
ца. Над площадкой висит кнопка. Чтобы ее нажать, 
вам надо удариться об нее головой снизу. Прыгайте по 
крошечным уступам направо, и ниже увидите еще одну 
кнопку. На нее надо прыгнуть. Нажав, таким образом, 
кнопку, прыгайте на уступ слева и падайте с него (не 
прыгая) вниз. Смахните гусеницу, ползающую под 
вами, и идите налево. Спрыгивайте, и увидите еще одну 
кнопку. Внимание: если вы хотите быстро закончить 
уровень — идите от кнопки налево, прямо в стену. Вы 
упадете вниз и, продираясь сквозь толпы врагов, вый- 
диете на призовой подуровень. Но дажеесли вы реши- 
ли не усложнять себе жизнь, все равно надо сначала 
сходить направо. Нажмите кнопку, прыгнув на нее, и 
стена исчезнет. Спрыгивайте вниз и идите направо. 
Смахните хвостом гусеницу, возьмите жизнь и прыгай- 
те в стену направо — там проход, за которым лежит 
жизнь. Возвращайтесь к кнопке. Когда будете подни- 
маться к кнопке по каменным уступам, с последнего 
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прыгайте направо, в стену — там тайник с орехами. От 
кнопки идите налево. Не доходя до стены, прыгайте 
налево и вверх. Идите мимо дерева и перепрыгивайте на 
ветку следующего. Растопчите чучело и прыгайте нале- 
во — там сова и ежи, а ниже, где ползает гусеница, — 
монеты. Взяв монеты, запрыгивайте налево и возвра- 
щайтесь так, как шли сюда. Поднимайтесь по дереву 
около кнопки до уступа с ежами. В одном месте необ- 
ходимо перепрыгнуть на ветку соседнего дерева, что- 
бы подняться выше. Спрыгивайте наежей и по черным 
квадратам перебирайтесь направо. Затем только по 
черным квадратам поднимайтесь наверх и запрыгивай- 
те на уступ с ежом. Перепрыгивайте направо и рас- 
стреливайте чучело. Потом второе. Прыгайте на чер- 
ный квадрат справа и на второй, чуть выше. С него на 
площадку с ежами и кнопкой. Включайте кнопку сни- 
зу и падайте вниз налево. Вы попадете на канатную 
дорогу. Спустившись, прыгайте с платформы дороги 
направо — там монеты. Прыгайте налево и с дерева, 
напротив платформы канатной дороги, по маленьким 
уступам перебирайтесь левее — там тоже есть монеты. 
Спрыгивайте вниз и идите направо, круша врагов, — 
там выход. 

Если же вы решили пойти коротким путем, то от 
третьей, самой нижней кнопки идите налево в стену. 
Падайте вниз и пробивайтесь направо. Вы выйдете в 
призовой уровень. Запрыгивайте на козырек над выхо- 
дом. Прыгайте направо повыше, и в воздухе будут по- 
являться опоры. Берите жизнь и спрыгивайте. Идите 
направо и собирайте богатый урожай монет. Подни- 
майтесь по уступам, и увидите качающуюся цепь. Под- 
прыгивайте, цепляйтесь за нее и перепрыгивайте на 
следующую цепь, потом на последнюю. Собирайте 
монеты и нажимайте кнопку под каменной платфор- 
мой, на которую тоже упадут монеты. Платформа ис- 
чезнет. Собирайте оставшиеся монеты и идите напра- 
во — Там выход. 


Уровень 7 


Идите направо, спускайтесь по канатной дороге. 
Спрыгивайте прямо на орехи. Пристрелите божью ко- 
ровку и запрыгивайте на платформу канатной дороги 
справа. В движении два раза стреляйте, иначе божьи 
коровки вас сбросят, а падать здесь нельзя. В конце 
пути стреляйте в ежа и прыгайте на ветку справа. Под- 
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нимайтесь по дереву наверх, пользуясь черными квад- 
ратиками. Общая тактика: сначала стреляем, потом 
прыгаем. Наверху, справа от канатной дороги, возьми- 
те монеты. Запрыгивайте на платформу и в движении 
два раза стреляйте — впереди божьи коровки. Если оре- 
хов не осталось, можно перепрыгнуть через них. В кон- 
це пути увидите спиленное дерево, странным образом 
висящее в воздухе. Спрыгивайте вниз с таким расче- 
том, чтобы попасть на пень спиленного дерева. Там 
увидите три здоровья. Справа внизу две монеты. Спры- 
гивайте вниз направо, и попадете на платформу канат- 
ной дороги. Она перенесет вас к тому дереву, по кото- 
рому вы только что поднимались. Повторите свой путь, 
и вернетесь к спиленному дереву. Теперь запрыгивай- 
те на ветку слева, где лежат три ореха. Поднимайтесь 
наверх, предварительно очищая их от врагов. Прыгай- 
те на платформу канатной дороги и двигайтесь напра- 
во. Впереди вас ждут сразутри божьих коровки. Их надо 
перепрыгнуть. У следующего дерева перепрыгивайте 
на другую дорогу, ведущую направо вниз. По дороге 
выпадет небольшой денежный дождик. В конце пути 
некоторое время просто стойте на платформе, не дви- 
гаясь. Сова взлетит и сама ударится о вас, не причинив 
вреда. Застрелите ежа и прыгайте на ветку справа. Че- 
рез черный квадрат запрыгивайте на площадку справа. Там гусеница и два пугала. Идите 
направо и прыгайте на ежа в углу. Оттуда — налево к гусенице и еще одному ежу. Даль- 
ше — направо, и в конце коридора выход. 


Уровень 8 


Идите направо и растопчите чучело. Прыгайте на цепи и перебирайтесь направо. 
Поднимайтесь по дереву, отстреливая бабочек, и наверху прыгайте на цепь. С нее — на 
ветку, и сразу же стреляйте, потому что дальше справа сидит сова. Стреляйте в бабочек 
и переправляйтесь по канатной дороге направо. Берите здоровье и орехи. Поднимай-, 
тесь по веткам и переправляйтесь назад, по другой ка- 
натной дороге. Слева будет лесенка из черных квадра- 
тиков. Поднимайтесь по ним налево. Берите монеты, 
орехи и здоровье. Спрыгните налево на ветку. С нее 
прыгайте на цепь. Спрыгивайте на ветку слева и сразу 
стреляйте в сову. Перебирайтесь на следующую ветку 
слева и с нее снова прыгайте на цепь. С цепи сразу не 
спрыгивайте. Качайтесь два или три раза. Сова взлетит 
и наткнется на цепь. Тогда спрыгивайте на пень. Бери- 

‚ Те здоровье, монеты и прыгайте на цепь слева сверху, а 
с нее — на следующую. Спрыгивайте на дальнюю ветку 
с монетами. Затем собирайте монеты выше. Падайте с 
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ветки вниз, когда бабочка под вами будет где-то около 
середины ствола. Вы слегка подпрыгните на ней и ока- 
жетесь на ветке. Спускайтесь еще на две ветки вниз и 
прыгайте оттуда направо, на уступ с монетами. Затем 
на следующий. Справа будут бегать ежи. Растопчите их 
и нажмите на кнопку. Потом сильно прыгайте напра- 
во и попадете на площадку в середине дерева. С нее 
падайте направо и окажетесь на ветке. Прыгайте на 
цепь. Вы здесь уже проходили. Прыгайте по черным 
квадратам до следующего справа дерева и поднимай- 
тесь по нему мимо двух канатных дорог. Слева увидите 
черные квадраты. Раньше вы прыгали по ним налево. 
Теперь поднимайтесь вверх и направо. Прыгайте на 
платформу канатной дороги и спускайтесь направо. 
Прыгайте на следующую канатную дорогу и собирай- 
те монеты, выложенные стрелкой. Потом прыгайте на 
спаренные черные квадраты и с них — на уступ с моне- 
тами. Затем на следующий. Прыгайте дальше направо 
и нажимайте кнопку. Падайте вниз справа и спрыги- 
вайте в яму, планируя мимо ежа, правее. Нажимайте 
еще одну кнопку и идите налево. Растопчите чучело. 
Идите дальше налево, собирайте орехи, смахивайте 
хвостом гусеницу и спрыгивайте вниз. Заберите моне- 
ты и идите направо. Вам встретятся сначала три ма- 
леньких ежа, а потом один громадный. Идите направо 
и прыгайте на цепь. Переправившись, запрыгивайте на 
выступ с упавшими монетами. Подпрыгивайте и стре- 
ляйте в ежа. Перебирайтесь направо. В итоге вы вый- 
дете на поляну с деревом. Дальше справа будет стоять 
домик. Туда вам и надо попасть, но сначала придется 
залезть на дерево за ключом. Поднимайтесь по веткам 
и перепрыгивайте налево, к следующему дереву. Слева 
есть три монеты — заберите их и поднимайтесь, попут- 
но собирая монеты. Слева увидите площадку с гусени- 
цей. Прыгайте туда и сметите врага хвостом. Прыгайте 
на цепь. Спрыгивайте прямо на двух гигантских ежей, а 
потом поднимайтесь по веткам наверх. Убейте сову и 
прыгайте направо. Запрыгивайте на очередную цепь и 
переправляйтесь направо. Спрыгнув на ветку, стреляй- 
те в бабочку и прыгайте налево. Впереди — одна бабоч- 
ка и две совы. Соберите монеты и возвращайтесь. Те- 
перь’поднимайтесь наверх и там снова идите направо. 
Пристрелите трех гигантских ежей, возьмите монеты 
и возвращайтесь. Возьмите сверху здоровье, перепры- 
гивайте на левую ветку и прыгайте на цепь. Возьмите 
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монеты и прыгайте налево — там, в нише, лежит ключ. Взяв ключ, двигайтесь назад и 
вниз, вобщем направлении направо, к домику. Застрелите ежа и, встав напротив двери, 
нажимайте стрелку вверх — вы войдете в дом. 


Уровень 9 


С портрета на стене появится ведьма на метле. Она | АВАОЬ 
— босс уровня. Запрыгивайте на верхнюю полку спра- й 
ва и стойте там. Ведьма улетит, и, возвращаясь, сама 
ударится о ваши ноги. Затем она остановится в середи- 
не комнаты. Прыгайте на нее, а потом запрыгивайте 
на полку слева. Ведьма выпустит фонтан черепов, бро- 
сит несколько тыкв, которые превратятся в призра- 
ков. Потом она снова улетит. Вам надо вернуться на 
верхнюю полку справа. Проделайте эту операцию не- 
сколько раз. Ведьму надо ударить тринадцать раз, что- 
бы она исчезла. 


Уровень 10 


Надо чтобы вы знали — бельчонок может двигать 
некоторые предметы и эта его способность пригодит- 
ся на этом уровне. Идите налево. Перепрыгивайте че- 
рез стул и двигайте его к столу. Запрыгивайте на стол. 
Передвигайте аквариум и с него запрыгивайте на пол- 
ку с книгами. Оттуда — на люстру. Прыгайте на следу- 
ющую полку. Справа увидите небольшой квадратик с 
шахматными клетками. Он действует точно так же, как 
и черные квадратики. Прыгайте на него и на следую- 
щий справа. Далее — на полку с улиткой. Нажмите ры- 
чаги возвращайтесь на люстру. Она поднимется. Быс- 
тро прыгайте налево. Перепрыгивайте через осу и прыгайте дальше налево. Собирая 
монеты, выложенные стрелкой, прыгайте наверх и попадете на чердак. Идите налево. 
Не трогайте ос. Просто прыгайте вперед и все. Можно даже не трогать улиток и зайцев. 
Надо только выбирать моменты, когда именно прыгать, чтобы не наткнуться на осу. В 
результате, вы попадете на кухню. Идите налево, пока 
вам не встретится лампочка. Трогать лампочки не надо. 
Они убиваются только со второго раза. Запрыгивайте 
на стол. Перепрыгивайте на следующий, с улиткой. 
Когда заяц прыгнет направо, прыгайте налево, стара- 
ясь попасть на улитку, ползающую по полу. Потом 
слегка подпрыгивайте, чтобы взять орехи, лежащие 
около бутылки, но так, чтобы не запрыгнуть на стол. 
Бегите по полу направо мимо печки, по которой разгу- 
ливает ожившая тушка курицы. Запрыгивайте на сле- 
дующий стол. Спрыгивайте с него направо, когда лам- 
почка наследующем столе будет двигаться вам навстре- 
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чу. Бегите направо и перепрыгивайте еще одну лам- 
почку. Потом сразу запрыгивайте на следующий стол 
и бегите по нему мимо умывальника. Разбейте ореха- 
ми две бутылки. Одну надо бить, спрыгивай на пол. 
Берите в углу монеты и возвращайтесь к умывальнику. 
Запрыгивайте на полку. Потом выше, направо. Пры- 
гайте на курицу и два раза стреляйте в лампочку. Соби- 
райте орехи и возвращайтесь к умывальнику. От него 
идите налево и перепрыгивайте на следующий стол. 
Потом сразу наверх, на полку. Двигайтесь направо, 
топча улиток. Прыгайте на цепь. С узкой площадки 
между вилками — дальше направо и сразу стреляйте — 
там лампочка. Идите направо и берите здоровье с оре- 
хами. Возвращайтесь. По полкам перебирайтесь нале- 
во и идите до стены. Там запрыгивайте направо наверх, 
когда оса будет лететь налево, и сразу же дальше. Стре- 
ляйте по лампочкам и остановитесь на правом краю 
шкафа. Один заяц спрыгнет. Прыгайте направо и на 
лету стреляйте. Идите дальше направо. Разбейте три 
бутылки. С узкого шкафа будут вести два пути. Снача- 
ла идите направо. Прыгайте по многочисленным пол- 
кам, пока не увидите подъемники, ползающие по сте- 
не вверх-вниз. Прыгайте по ним направо и берите оре- 
хи. Затем спускайтесь вниз и налево. Нажмите кнопку 
и поднимайтесь на самый верх. С последнего подъем- 
ника прыгайте налево и разбивайте две бутылки. За- 
тем, подпрыгивая, стреляйте по разбитым лампочкам. 
Учитывайте то, что когда лампочки под напряжением 
— они не уязвимы. Идите налево, прыгая по полкам. 
Стреляйте по осам, но обязательно оставьте один орех. 
Там, где полки уходят наверх, по одной из них, слева 
вверху, ползает улитка. Ее надо подстрелить и только 
потом подниматься. Идите направо и увидите золотой 
кубок, стоящий на площадке. Проходите пока под ним 
и переправляйтесь по цепям направо. Нажимайте кноп- 
ку и идите правее — там две лампочки. Перепрыгивайте 
их и прыгайте на цепь. Двигайтесь направо и нажимайте кнопку. На обратном пути 
расстреляйте лампочки и возвращайтесь на то место, где видели кубок. Берите его. 
Бельчонок уменьшится и упадет в раковину. Так вы попадете на следующий уровень. 


Уровень 11 


На этом уровне ныряем и плаваем. Идите направо. По пути вам попадется прыгаю- 
щий вантуз. Растопчите его. Ныряйте в бассейн. Если вы будете опускаться на рыб 
сверху — они погибнут, но нельзя натыкаться на них при подъеме. Собирайте монеты 
на дне и всплывайте, часто нажимая кнопку прыжка. Во втором бассейне соберите 
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орехи. Выбирайтесь из него и топчите зеленые шары. 
Прыгайте в третий и опускайтесь вниз. Рыбка, вокруг 
которой мерцает зеленоватое поле, опасна. Зависните 
над ней. Поле скоро исчезнет, и вы сможете опускать- 
ся дальше. Опускайтесь ниже. Вам встретятся еще две 
рыбы — одна простая, другая с полем. Внизу плывите 
налево и поднимайтесь, нотак, чтобы не зацепить упав- 
ший в воду пузырь, у самой стенки. Соберите орехи, 
растоптав пузырь, и прыгайте в воду. Плывите налево 
по трубе, а в резервуаре поднимайтесь наверх, лавируя 
между рыб. В левом верхнем углу есть потайной про- 
ход в соседний бак, где полно орехов. Правда, их охра- 
няют две рыбы. Возьмите орехи и плывите обратно. В 
большом резервуаре двигайтесь наверх. На пересече- 
нии труб сначала плывите налево и возьмите монеты. 
Не всплывая, поворачивайте направо и поднимайтесь. 
Выпрыгивайте налево. Над мыльницей есть здоровье. 
Спрыгивайте и плывите налево. Берегитесь пенной 
струи, льющейся сверху. Выпрыгивайте направо, да- 
вите пузырь и прыгайте на мыльницу. Правее и выше 
есть орехи. Спускайтесь вниз по скату, давя на ходу 
шары. Можно не прыгать. Идите направо, прыгая че- 
рез ямы с вредной водой. Путь наверх — по мыльни- 
цам. Дождитесь, пока пенная струя сдвинется вправо, 
и прыгайте на первыетри мыльницы. Держаться на них 
надо, балансируя на левом конце. С третьей мыльни- 
цы прыгайте направо, в нищу, когда зеленые шары ука- 
тятся направо. Растопчите их, встаньте на самом краю 
уступа слева и ждите. Пенная струя снова переместит- 
ся направо, ближе к вам. Переждите и, когда она сме- 
стится влево, прыгайте по мыльницам наверх. Там есть 
пузырь, поэтому в последнем прыжке надо выстрелить. 
Не трогайте губку. Спрыгивайте в воду и быстро плы- 
вите внижний правый угол. Берите там жизнь и срочно 
всплывайте. Ваше здоровье восстановится. Дальше на- 
право — выход. 


Уровень 12 


Прыгайте на цепь. Спускайтесь по скату, берите 
орехи справа и падайте в трубу. Когда вас выбросит из 
нее, постарайтесь удержаться на мыльнице. Если не 
вышло — запрыгивайте с левого уступа. Растопчите 
шарик и прыгайте на цепь. С нее — на мыльницу. Ба- 
лансируйте, иначе пенная струя собьет вас. Прыгайте 
подальше направо — там есть еще одна мыльница. И 
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снова на цепь. Спускайтесь направо по скату, давя пу- 
зыри и собирая монеты. Справа вы увидите перекры- 
тый заслонкой проход. От него идите налево, давите 
пузырь и прыгайте в воду. Там много рыб, так что не 
жалейте орехов. Двигайтесь вниз и налево через трубу. 
Потом всплывайте и запрыгивайте на губку. Плывите, 
пока не увидите под водой монету. Ныряйте и соби- 
райте орехи. Возвращайтесь на губку. Слева у стены 
нажимайте на кнопку и, оставаясь на губке, плывите 
назад. Спрыгивайте и возвращайтесь по своему пути. 
Лучше, если впереди вас всегда плывет орех. Но осо- 
бенно не тратьте. Выпрыгивайте направо и идите в от- 
крывшийся проход. Перестреляйте многочисленные 
вантусы и запрыгивайте на мыльницу. С нее — налево, 
затем, на цепь. Раздавив шары, спрыгивайте мимо мыль- 
ницы и падайте в трубу. Вас выбросит на другую мыль- 
ницу. Прыгайте с нее налево и заходите в стену. За сте- 
ной секрет. Ныряйте в бассейн, собирайте призы и воз- 
вращайтесь к трубе. Перепрыгивайте направо — там 
ВЫХОД. 


Уровень 13 


Идите направо и сильно прыгайте через бассейн. 
Под водой берите орехи и выпрыгивайте. Вас будут 
ждать вантусы. Расправьтесь с ними и ныряйте в воду. Опускайтесь на дно и двигайтесь 
вдоль него, собирая орехи. Поднимайтесь и выпрыгивайте направо. Идите дальше на- 
право, мимо трубы, уходящей вниз, и берите монеты. Затем падайте в трубу. Когда вас 
выбросит, планируйте налево. Берите орехи и, встав на правый край площадки, стре- 
ляйте. Прыгайте направо. Остановитесь на краю бассейна с вредной водой. Прыгайте 
на мыльницу, когда пенаеще падает, но уже виден ее конец. Сразу же прыгайте на следу- 
ющую мыльницу. И там тоже долго нельзя стоять — дальше направо, и стреляйте. Вас 
встретят два пузыря. Прыгайте как можно дальше направо, в следующий бассейн, и 
погружайтесь. Двигайтесь направо по трубе и стреляйте. Выпрыгивайте, топчите пузырь. 
Теперь -— на цепь. Спрыгивайте на мыльницу и не медлите. Справа будет плыть пузырь. 
Прыгайте на него и, отскочив, повисайте на цепи. Спрыгивайте, берите здоровье и падай- 
те в трубу. Выпрыгивайте из нее направо. Сталкивайте губку в воду и прыгайте на нее. 
Плывите, балансируя на правом краю губки. Перед третьим краном отойдите налево и 
тотчас возвращайтесь на самый край справа. Спрыгивайте с губки и ныряйте в бассейн 
справа. В середине запрыгните на мыльницу и возьмите монеты. Выпрыгивайте направо 
и стреляйте, но так, чтобы остались орехи. Прыгайте в трубу — это выход. 


Уровень 14 


На этот раз босс уровня — спрут. Но не торопитесь с ним встретиться. Сначала 
всплывите и возьмите слева жизнь. Ныряйте и опускайтесь на дно за орехами, потом 
плывите направо вверх. Держитесь в углу, постоянно нажимая кнопку прыжка. По- 
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явится спрут. Он выпустит маленьких детенышей. На- 
чинайте плавно опускаться, перестав нажимать кноп- 
ку прыжка. Детеныши погибнут. Повторите это дей- 
ствие три раза. Затем спрут выплывет в центр. Ударьте 
его сразу за глазами по голове. Он замерцает. Когда 
перестанет мерцать, ударьте еще раз, а потом еще. 
Спрут уплывет в трубу. Снова возвращайтесь наверх, в 
правый угол. Спрут снова выпустит детенышей и выд- 
винется из трубы. Ударьте его, и он опустится на дно, а 
вы продолжайте держаться наверху. Спрут начнет под- 
ниматься и выпустит детенышей. Ударьте его и плыви- 
те в трубу. Там развернитесь лицом к врагу. Спрут вы- 
пустит сразу троих детенышей. Стреляйте орехами, 
стараясь не тратить ни одного заряда просто так. Это 
действие повторится три раза. Потом спрут опустится 
на середину. Ударьте его и возвращайтесь в правый вер- 
хний угол. Далее все действия спрута будут повторять- 
ся. Поэтому вам надо только следить за тем, как убы- 
вает его здоровье с каждым вашим ударом. Когда враг 
будет повержен, плывите в трубу и выпрыгивайте на- 
право, но не торопитесь — дальше справа, за трубой, 
есть жизнь. Возьмите ее и падайте в трубу — это выход. 


Уровень 15 


Идите направо и остановитесь прямо перед площад- 
кой. Огненный человечек перепрыгнет через вас, а 
следом и второй. Сразу прыгайте направо два раза и 
спрыгивайте на гусеницу. Берите орех, запрыгивайте 
налево и в прыжке сбивайте с выступа орехом еще од- 
ного человечка. Запрыгивайте на его место и падайте 
на гусеницу. Прыгайте вниз, на человечка, затем на 
еще одного. Справа появятся следующие двое. Разбе- 
ритесь с ними и прыгайте направо. Там окажется чело- 
вечек. Поднимите орехи, а потом, разбежавшись, пры- 
гайте три раза. Ни мгновения не задерживайтесь на 
опорах — они тут же разрушаются. Когда приземли- 
тесь на твердой каменной площадке, не зевайте. Надо 
подстрелитьсинюю летучую мышь, которая сидит спра- 
ва на уступе. Подождите, пока собака бросит саблю. 
Запрыгивайте на уступ, где сидела мышь, и стреляйте 
орехом. Перепрыгивайте направо. Забирайтесь на ус- 
туп на стене и с него прыгайте налево. Сверху увидите 
летающую рыбу. Прыгайте на правый уступ, когда рыба 
слева. Потом сразу прыгайте дальше направо и еще 
раз, выше. Соберите монеты и спрыгивайте на улитку. 
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Затем сразу направо — на собаку, и на следующую. Под- 
нимайтесь на уступ с улиткой, топчите ее и прыгайте 
налево, туда, где лежат монеты, разбежавшись по ус- 
тупу. Берите справа здоровье и запрыгивайте на корни 
над вами. Двигайтесь налево по колоннам до моста. 
Переходите его и собирайте упавшие монеты. Взяв 
последнюю, остановитесь — сверху упадет громадная 
колотушка. Проходите под ней и запрыгивайте на ко- 
рень слева. Приготовьтесь действовать быстро. Пры- 
гайте на следующий слева корень, а с него сразу даль- 
ше налево. Перепрыгивайте человечка и прыгайте на 
корень над гусеницей. Только так можно избавиться 
от стаи летучих мышей без потерь. Поднимайтесь по корням наверх и спрыгивайте 
направо, на уступ с гусеницей. Идите направо. Собирайте монеты. Наверху увидите 
цепь. Но можно сначала сходить направо. Там три летучие мыши, а за ними придется 
попрыгать по разрушающимся опорам. Зато в награду — кучка монет. Прыгайте на 
цепь. Идите дальше направо. Там вас ждут две летающих рыбы, две улитки итри собаки. 
За второй улиткой — выход. 


Уровень 16 


Прыгайте по уступам над вами и поднимайтесь даль- 
ше наверх по корням, придерживаясь левой стороны и 
пропуская летучих рыб. Прыгайте на уступ слева. Над 
вами будут пять разрушающихся опор. По ним надо 
подняться наверх и запрыгнуть на уступ справа, где вас 
встретит еж. Проделать это чертовски трудно, но мож- 
но. Если попытка срывается, надо опуститься на два 
корня вниз, чтобы опоры восстановились. Когда вы все 
же заберетесь наверх, прыгайте направо. Там вас ожи- 
дают две летучие мыши. Запрыгивайте на уступ справа, 
затем на следующий, слева. Подпрыгивайте на месте и 
два раза стреляйте по собакам. Собирайте монеты и 
идите налево, чтобы подняться по корням. На первом 
уступе справа есть орехи, но их охраняют три ежа. Под- 
нимайтесь дальше. На втором уступе идите направо и 
стреляйте в двух собак, перепрыгивайте лаву и снова 
стреляйте три раза. Вам встретятся новые враги — ма- 
ленькие человечки. Площадка закончится, и вы увиди- 
те корень. Если подниматься ( для этого надо запрыг- 
нуть на длинный выступающий корень ), то вы найдете 
наверху слева орехи, монеты и здоровье. Если спускать- 
ся вниз, то найдете орехи, монеты и жизнь. НО! Навер- 
ху почти нет врагов, а внизу их более чем достаточно. Там есть целая стая летучих 
мышей. Так что особого смысла спускаться нет. Какой бы путь вы не избрали, вам надо 
будет вернуться к корню слева и подниматься дальше. На следующем уступе берите 
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три ореха и, прежде чем прыгать направо, через лаву, 
выстрелите туда — там собака. Поднимайтесь по сту- 
пенькам, собирая монеты. На последней ступеньке 
справа остановитесь на краю и стреляйте, подпрыги- 
вая. Впереди — стайка летучих мышей. Идите налево, 
увидите две разрушающихся опоры. Прыгайте по ним 
направо наверх. Там вам встретятся три маленьких че- 
ловечка. Обратите внимание: там, где вы запрыгнули 
на уступ, болтается по вертикали еще одна опора. От- 
сюда вы можете пойти к выходу первым вариантом пути. 
Можно прыгнуть на нее, а потом сразу вернуться на ус- 
туп. Затем надо прыгнуть на опору чуть ниже, а с нее — 

налево, на другой уступ. Там вы увидите другие разру- 

шающиеся опоры, ведущие наверх. Их всего четыре. 

На первую надо прыгать, когда она движется налево. 

Дальше — дело вашей реакции. Наверху вам надо по- 

пасть направо. Если у вас достаточно орехов и здоро- 

вья, то вы сможете прорваться через стаю летучих 

мышей, целый караван ежей и собаку, за которой дол- 

гожданный выход. 

Однако можно пойти другим путем. Там, где вы ви- 
дите болтающуюся по вертикали опору, идите напра- 
во. Прыгайте на монеты, виднеющиеся ниже. Вы по- 
падете на летучую рыбу. С нее прыгайте дальше на- 
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право. Прыгайте на разрушающуюся опору и на уступ правее. Берите монеты и выходи- 
те на секретный подуровень. Запрыгивайте на ограждение перед лавой и прыгайте на 
летучую рыбу, когда она почти улетит направо, а с нее — на другую рыбу. Потом — еще 
дальше направо. Стреляйте в собаку и поднимайтесь по трем разрушающимся опорам. 
Идите налево и увидите другие опоры. Здесь вам предстоит проделать самый длитель- 
ный подъем по опорам. Потом надо будет по таким же опорам прыгать через лаву. А в 


награду — целый холм здоровья и выход сразу за ним. 


Уровень 17 


Идите налево и падайте в яму. Там найдете орехи и 
жизнь. Возвращайтесь и запрыгивайте на корень спра- 
ва. Поднимайтесь. Вниз не ходите. Наверху сначала 
прыгайте на левую площадку. Там встретите нового 
врага — золотистый шар. Его можно только застрелить 
или смахнуть хвостом. Затоптать не получится. Берите 
монеты и возвращайтесь на корень. Оттуда прыгайте 
направо. Подстрелите три шара. За ними увидите дра- 
кона. Не пытайтесь его уничтожить — это невозмож- 
но. Прыгайте на него, когда он не пускает огонь, а с 
него — на площадку выше, за орехами. Спрыгивайте и 
идите дальше направо. Со второго дракона прыгайте 
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на следующую площадку. Собирайте монеты и здоро- 
вье. Теперь вам надо упасть в лаву под этой площадкой. 
Так вы попадете в секретную пещеру. Соберите моне- 
ты и идите налево — прямо в стену, за которой лежит 
жизнь. Возвращайтесь, перепрыгивайте провал и бе- 
рите здоровье. Теперь падайте вниз. Собирайте орехи и 
прыгайте на цепь справа. Впереди - дракон, три шара 
и летучая мышь. Разделавшись с ними, поднимайтесь 
по корню справа. Спрыгивайте направо и пристрелите 
шары. Прыгайте на цепь, затем дальше направо. Па- 
дайте вниз вдоль корня и идите налево, стреляя в соба- 
ку и шары. Берите здоровье и орехи. Идите направо, 
подстреливая многочисленных собак. Прыгайте на 
цепь. Затем на следующую. Встаньте на самом краю 
ямы, по которой бродят огненные человечки, и они 
погибнут, ударяясь о ваши ноги. Идите дальше. Пры- 
гайте на уступ, потом на гусеницу и с нее — на цепь. 
Спрыгивайте с цепи направо и топчите гусеницу. По- 
том становитесь на левый край этой площадки и пры- 
гайте на другую цепь, которая выше первой. Снова 
спрыгивайте направо иеще раз на цепь. Онаеще выше. 
С цепи спрыгивайте палево, на гусеницу. Идите нале- 
во, переправляйтесь по мосту и прыгайте через лаву. 
Берите монеты и возвращайтесь назад. Прыгайте на 
цепь, потом на площадку справа. Берите здоровье на 
уступе и прыгайте правее. Растопчите гусеницу и застрелите двоих человечков. Проби- 
райтесь направо и спрыгивайте вдоль корня. Идите правее и снова спрыгивайте вдоль 
корня. Входите в стену слева, попадете в секретный ход. Соберите монеты и возвра- 
щайтесь наверх по кориям. С последнего корня прыгайте направо и стреляйте — там 
человечки и летучие мыши. Прыгайте на цепь, затем еще на одну, а с нее — на площад- 
ку справа. Правее будет выход из этого уровня. 


Уровень 18 


Пробежимся по облакам, почему-то заросшим гри- 
бами. Вперед, то есть направо. Вам сразу же повстре- р 9 
чаются злые тучи. Прыгайте на них, и они пропадут. вия — 
Так же просто можно обойтись и с осами. С уже при- 
вычными гусеницами сами знаете что делать. Прыгай- 
те направо, на маленькое облако, потом на следую- 
щее. Идите направо, методично уничтожая ос и тучи, 
пока не увидите множество маленьких облаков. Спры- 
гивайте сначала вниз, за орехами, а потом поднимай- 
тесь по облакам наверх и левее. Идите налево. По до- 
роге встретите уже забытую птицу. Прыгайте сначала 
на облако, а потом поднимайтесь по маленьким о6- 
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лачкам. Прыгайте направо и берите на облачке правее 
здоровье. Идите налево и перепрыгивайте на большое 
облако слева. Идите налево. Кроме гусеницы и туч, вам 
встретятся самолетики, сбрасывающие черные шары- 
бомбы. От них надо просто убегать, а потом, когда шары 
исчезнут, пробегать внизу. Идите налево и перебирайтесь 
на соседнее облако по маленьким облачкам. Прыгайте 
на осу и сразу стреляйте в птицу. Сметайте хвостом гусе- 
ницу и смело прыгайте налево, на одинокое облачко, а с 
него дальше. Потеряв одну единицу здоровья, бегите на- 
лево и по маленьким облачкам запрыгивайте наверх и впра- 
во. С верхнего облачка прыгните сначала налево, возьми- 
те здоровье и монеты, потом перебирайтесь направо. Под- 
стрелите тучу, птицу и осу, а потом бегите направо, не 
обращая внимания на самолетики. Прыгайте направо, 
на облачко и сразу стреляйте. Двигайтесь направо, стре- 
ляя по тучам, и прыгайте по маленьким облачкам правее 
ивыше. Спрыгивайте с них налево, на орехи. Бегите нале- 
во, Подстрелив птицу, и не останавливайтесь — впереди 
сразу три самолетика. Запрыгивайте на облако, а с него 
на облачко поменьше. Поднимайтесь выше и сначала 
прыгайте налево. Подстрелите птицу, соберите орехи и 
возьмите здоровье слева сверху. Возвращайтесь и прыгай- 
те направо. Впереди — четыре птицы и самолетики. Пере- 
прыгивайте направо и, сметя гусеницу, неситесь дальше. 
Спускайтесь по облакам направо, за здоровьем. Подни- 
майтесь и перепрыгивайте правее и выше. Перепрыгивай- 
те низколетящий самолетик и выйдите из уровня. 


Уровень 19 


Новый босс уровня — огромный папа. Когда из-за 
облаков покажется голова, вставайте в центр и ждите, 
пока из облака не высунется ладонь. Бегите от нее прочь 
и вконце подпрыгивайте. Возвращайтесь, но не до се- 
редины. Лишь немного отойдите от края, потому что 
ладонь может появиться прямо под вами. Упражнение 
несложное, оно повторится несколько раз и голова скроется. Встаньте в центр. Голова 
сама ударится о ваши ноги. Потом она снова покажется. У нее будут выпадать глаза. 
Встаньте с левого края. Стреляйте, если есть орехи, если нет — прыгайте по глазам. 
Снова вставайте слава. Произойдет целое извержение глаз. Прыгайте по ним, стремясь 
удержаться ближе к центру. Затем вставайте прямо в центре, и голова снова ударится о 
ваши ноги. Голова появится снова и высунет язык. Перепрыгивайте несколько глаз и 
язык. Бегите направо. Пробегайте под одиноким глазом. Голова ударится о ваши ноги 
и появится еще раз. Теперь берегитесь руки, как в первом туре. Действия повторятся. В 
правом углу экрана — пять жизней головы. 
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Уровень 20 


Идите направо и прыгайте на мышей. Берите орех, 
стреляйте в шмеля и снова берите орехи во втором тире. 
Снова появится шмель. Двигайтесь направо, прыгая по 
гамбургерам. Долго на них стоять нельзя — они опуска- 
ются. Берите орех на уступе и приготовьтесь: когда вы 
будете на втором гамбургере следующей дорожки, при- 
летит шмель. На уступе справа — мышь. Она может уда- 
рить вас механическим кулаком. Внизу, справа, еще 
одна такая мышь, шмель и здоровье во втором тире. 
Поднимайтесь по уступам направо, спускайтесь и 0е- 
рите орехи в тире. Прилетит шмель. Идите дальше направо. Поднимайтесь наверх, не 
тратя орехи. После тира наверху прилетят два шмеля. Прыгайте дальше по гамбурге- 
рам. Если постоять на первом, можно увидеть здоровье внизу, но его лучше не брать. 
Прыгайте по уступам и гамбургерам направо и бегите мимо тиров и закусочной, напро- 
тив которой появится шмель. Здесь вы встретите почти родные помидоры. Давите их, 
то поднимаясь, то опять спускаясь справа по уступам. Потом поднимайтесь наверх и 
спрыгивайте по стрелке из монет. Дождитесь, пока гамбургер опустится вниз, и пры- 
гайте направо. Появится шмель. На площадке, где помидор, встретите еще одного 
шмеля. Идите направо — там еще два шмеля и выход. 


Уровень 21 


Идите направо. Прыгайте на двух мышей, берите 
орехи. За следующей мышью прилетит шмель. Даль- 
ше увидите гамбургер и под ним — орехи. Подождите, 
пока гамбургер опустится, берите орехи и сразу пры- 
гайте направо. Там подстрелите шмеля. Справа рас- 
топчите мышь с кулаком. Не тратьте орехи! Потихонь- 
ку шагайте направо, пока не увидите еще одну мышь. 
Отбегайте налево, выманивайте ее за собой и потом у 
края площадки растопчите. Идите направо. Прилетит 
шмель. Дальше тактика такая: идете вперед, пока не 
увидите шмеля, потом бежите назад, держа шмеля в 
поле зрения. Когда он опустится к земле, поворачива- 
етесь и стреляете. Мышей надо только топтать, не 
тратьте орехи. Справа возьмите орехи на площадке и 
идите дальше. Повторите тактику выманивания шме- 
лей. В первом тире есть здоровье. Идите дальше напра- 
во и не оставляйте за спиной ни одной мыши, потому 
что вам часто придется удирать от шмелей, которых 
впереди еще много. Когда увидите два одинаковых ус- 
тупа, между которыми есть яма, будьте осторожны. 
Спускайтесь направо и поднимайтесь, но как только 
увидите мышь — бегите назад. Появится шмель. Воз- 


сего 


6 Зак. 293 161 


\ МВ. МЧТ$ 


вращайтесь к двум уступам и стойте на левом. Если у 
вас остались орехи — прекрасно, стреляйте, а если нет, 
дождитесь, пока шмель залетит между уступами, и пры- 
гайте на него. Идите направо, поднимайтесь и топчите 
двух мышей и шмеля, а потом мышь с кулаком. После 
еще двоих мышей с кулаками прилетят четыре шмеля, 
и вам придется побегать. Лучше всего возвращаться 
налево до самой высокой площадки и с нее прыгать на 
шмелей. Разделавшись со шмелями, идите направо и 
прыгайте по крутящимся гамбургерам. Когда вы буде- 
те на втором, прилетит шмель, но вы прыгайте напра- 
во, на мышь, а уже с нее на шмеля. Ниже справа лежат 
четыре здоровья и висит гамбургер. Можно просто 
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взять здоровье и бежать направо — там выход. А можно прыгнуть на гамбургер и с него 
тут же на уступ с мышью. Появится шмель, но его можно пристрелить орехом, кото- 
рый лежит на уступе слева. Поднимайтесь по уступам, собирайте монеты и орехи, воз- 


вращайтесь и выходите на следующий уровень. 


Уровень 22 


Идите направо. Собирайте орехи, перепрыгивайте 
ежа и стреляйте в сову. Перепрыгивайте еще одного 
ежа и спрыгивайте на гамбургер. Подождите, пока еж 
справа отползет, и прыгайте на площадку. Дальше на 
уступе сидит сова. Подстрелите ее. Теперь идите на- 
право, применяя ту же тактику, что и со шмелями. 
Только теперь ваш противник — совы. Не оставляйте 
за собой ежей и чучела. На одном из подъемов по пло- 
щадкам, там, где два ежа, вы увидите слева наверху еще 
одну площадку сежом. Прыгайте туда. Вас будут ждать 
две совы иех, а в награду — орехи и здоровье. Спрыги- 
вайте и спускайтесь направо. Впереди сова и два чуче- 
ла. Поднимайтесь направо и сильно прыгайте с самого 
края узкой площадки по стрелке из монет. Вам надо 
попасть на узкую колонну, а с нее дальше направо. 
Запрыгивайте на уступ сверху и прыгайте направо — 
там здоровье. Возвращайтесь и спрыгивайте вниз, на- 
право, на чучело. Перепрыгивайте ежа и прыгайте по 
дуге монет с уступа на уступ. Сметайте хвостом двух 
ежей и снова применяйте тактику выманивания врага 
— впереди три совы. Собирайте орехи, перепрыгивайте 
ежа и спрыгивайте на гамбургер. Когда он начнет опус- 
каться, падайте на другой гамбургер, который болта- 


ется ниже. Потом на следующий справа. Прилетит сова. Подстрелите ее и перепрыги- 
вайте на следующий гамбургер. Дальше надо запрыгнуть на гамбургер, двигающийся 
по вертикали. Прыгайте, как только гамбургер, на котором вы стоите, начинает дви- 
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жение справа налево. Запрыгивайте направо и стреляйте в двух сов. Идите направо, по 
прежнему применяя осторожную тактику. Прыгая по колоннам, на которых сидят 
совы, направляйтесь вправо и выходите из уровня. 


Уровень 23 


Босс уровня — клоун, не сказать, чтобы малень- 
кий, как его обозвали. Тактика простая: сначала стой- 
те в левом углу и внимательно следите, куда летят по- 
душки, которые бросает клоун. Летят они медленно, 
так что увернуться можно. Потом, когда головы кло- 
уна начнут летать, бегайте туда-сюда и прыгайте на 
головы, не обращая внимания на самого клоуна — он 
безвреден без головы. Затем все действие повторится. 
Следите за счетчиком жизни клоуна в правом верх- 
нем углу. 


Уровень 24 


Идите направо и прыгайте на двоих человечков. Ста- 
новитесь на край льдины, балансируя, и прыгайте на 
льдинку. Прыгайте вправо, и встретите человечков, ко- 
торые стреляют гарпунами. Прыгайте на двоих первых, 
а от третьего убегайте налево и подпрыгивайте, пропус- 
кая гарпун. Сверху увидите птицу, сбрасывающую снеж- 
ный ком. Пробегайте под ней и прыгайте на следую- 
щую льдину справа. Вы попадете на пингвинов. Пры- 
гайте по ним на месте и идите дальше. Запрыгивайте 
наверх, когда увидите орехи, и сразу спрыгивайте на 
голову стрелка. Загляните направо и, увидев птицу, бе- 
гите налево. Запрыгивайте наверх и прыгайте по пинг- 
винам, а потом на птицу. Перепрыгивайте направо, на 
верхнюю площадку. Растопчите человечка. Спускай- 
тесь на льдину справа и перепрыгивайте на движущую- 
ся льдинку правее. Прилетит птица, и вам придется 
пожертвовать одной единицей здоровья. Прыгайте на- 
право и сразу наверх, на пингвинов. Растопчите их и 
человечка, спускайтесь на льдину справа и стреляйте 
назад два раза, по стрелкам. Прыгайте на льдинку спра- 
ва и приготовьтесь: впереди очень трудный участок. 
Сначала как можно дальше и сильнее прыгайте напра- 
во. Попадете на птицу. С нее прыгайте на другую, а 
потом вниз. Теперь вам надо растоптать стрелка, а за- 
тем применяйте уже прошедшую проверку тактику выманивания. Только на этот раз 
вам надо добиваться, чтобы птицы бросали снежные комки. Отбегайте налево и снова 
возвращайтесь. Осторожнее прыгайте на пингвинов, чтобы не наткнуться на кружа- 
щих птиц. Пройти это место надо поскорее, потому что птицы начнут приносить ком- 
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ки и слева. Когда доберетесь до уступа, передохните и 
прыгайте на человечков справа, потом еще на одного, 
затем, на стрелка. Прыгайте на льдинку, а потом на 
следующую и одновременно стреляйте — прилетит пти- 
ца. Прыгайте по льдинкам, и окажетесь на небольшой 
льдине. Прилетит птица, которую надо успеть подстре- 
лить. Прыгайте по льдинками дальше направо. С пос- 
ледней перепрыгивайте на льдину и сразу пробегайте 
до человечка. Остановитесь рядом с ним, и тогда птица 
сбросит комок чуть левее. Прыгайте на человечка. 
Проходите мимо Иглу и прыгайте на стрелка. Встретив 
пингвина, отбегайте налево и прыгайте на него так, 
чтобы не попасть на уступ выше. Идите до конца льдины и прыгайте направо, на едва 
заметную льдинку. Прыгайте по этим льдинкам, и в конце довольно длинного пути 
найдете жизнь. Возвращайтесь и заходите в иглу. 

Прыгайте на площадку справа и выше, потом еще правее. Присядьте и сметите 
хвостом черный шар. Идите направо по лестнице и спуску за орехами. Если пойти 
налево по самому верху, можно найти здоровье в углу. Спускайтесь. На одном из усту- 
пов на левой стене есть монеты. Идите направо снизу. 
В правом углу подпрыгивайте и стреляйте в человечка 
слева, потом в пингвина справа. На месте пингвина 
подпрыгивайте и стреляйте в еще одного человечка. 
Перепрыгивайте наего место. По площадкам здесь надо 
прыгать с самого края, балансируя перед прыжком, 
чтобы не падать. Берите монеты и запрыгивайте на 
площадку, с которой видно человечка наверху. Пры- 
гайте и стреляйте в него, а потом прыгайте на его мес- 
то. Перепрыгивайте на площадку слева выше и пры- 
гайте еще левее. Со спуска прыгайте направо и стре- 
ляйте в человечка. Перепрыгивайте еще правее. Там 
будут два черных шара. Собирайте орехи справа и спускайтесь вниз. Бегите по низу 
направо, стреляя в человечков, и запрыгивайте на спуск в углу. Перепрыгивайте нале- 
во, На площадку под черным шаром, и еще дальше налево. Поднимайтесь по трем 
колоннам и берите монеты на площадке справа. Воз- 
вращайтесь и с самой маленькой колонны прыгайте 
налево, подстрелив пингвина. Оттуда прыгайте нале- 
во, потом направо и поднимайтесь по спуску. Впереди 
три черных шара. Берите здоровье и идите направо. 
Спрыгивайте на спуск, ведущий налево и вниз. Прыгая 
через пингвинов, спускайтесь. Слева, на уступах, рас- 
сыпаны монеты и есть здоровье. Берите все это, спус- 
кайтесь вниз и будьте готовы к встрече с тремя черны- 
ми шарами. По нижнему ярусу двигайтесь направо, 
поднимайтесь по лестнице и, прорвавшись через тол- 
пу черных шаров, выходите из уровня. Вы выйдете из 
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иглу. Идите направо, топчите черный шар и стреляйте 
в человечка наверху. Прыгайте по льдинкам и берите 
монеты. Разбегайтесь на льдине сразу за монетами и 
сильно прыгайте направо, там есть еще одна льдина. 
Переправляйтесь по льдинкам направо. Бегите, не под- 
нимаясь на уступы, и смахивайте хвостом два черных 
шара. Перепрыгивайте направо, растопчите двоих пин- 
гвинов и прыгайте на раскачивающуюся льдинку. С нее 
надо прыгать направо. Это довольно трудно сделать. 
Становитесь на левый край льдинки, балансируя. Ког- 
да льдинка начнет движение направо, разбегайтесь и 
прыгайте. Нальдине справа вас встретят черные шары. 
Прыгайте на месте, топча их, и потом бегите направо. 
Переправляйтесь по льдинкам. На следующей льдине 
вам уготована еще одна теплая встреча. Прыгайте на 
двух стрелков и, подскакивая на них, стреляйте с птиц, 
несущих комки. Топчите пингвинов и прыгайте напра- 
во, стараясь попасть на пингвина. Прыгайте дальше 
направо по льдинам и учитывайте, что на каждой вас 
кто-то ждет. Перепрыгивайте на едва заметную льдин- 
ку и приготовьтесь к бою. Запрыгивайте на льдину спра- 
ва и стреляйте в человечка. Если орехов не осталось, 
прыгайте на него и, теряя единицу здоровья, проры- 
вайтесь направо по верхним площадкам. Обязательно 
растопчите человечков и птиц. Прыгайте с этой льдины дальше направо. Там черный 
шар. По льдинкам перебирайтесь направо и, растоптав черные шары, убегайте от че- 
ловечков правее — там выход. 


Уровень 25 


Идите направо, топчите черный шар и запрыгивай- 
те на уступ выше. Сразу спрыгивайте назад, когда пти- 
ца сбросит комок. Снова запрыгивайте. Идите направо 
очень осторожно — под елкой гололед и по нему надо 
научиться двигаться. Прыгайте на вращающуюся 
льдинку, а с нее на уступ справа. Там стрелок и черный 
шар. Соберите орехи и, двигаясь осторожно из-за льда, 
перепрыгивайте дальше. Подстрелите птицу, шар, 
стрелка и еще одну птицу. На крайней справа елке — 
орехи. Прежде чем прыгать дальше направо, стреляй- 
те. Когда доберетесь до двух уступов с пингвинами, 
между которыми качается льдинка, прыгайте на нее. 
Сверху есть здоровье. Правее этого места не спешите идти вперед. Топчите маленьких 
пингвинов по одному и стреляйте в человечка. Впереди — сплошной лед. Прыгайте на 
льдинку и в прыжке стреляйте в птицу. Потом прыгайте на пингвина и выше, направо. 
Будьте готовы к встрече с танцующими растениями. Поднимайтесь направо и запрыги- 
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вайте на уступ, а с него — налево. Если орехов нет, то, 
увидев растение, прыгайте назад. Оно последует за вами. 
Растопчите его и снова прыгайте налево. Там пингвин и 
еще одно растение. Дальше идите медленно — слева 
гололед. Прыгайте на льдинку ис нее -— на уступ слева. 
Там стрелок. На следующую слева площадку прыгайте 
осторожно — там гололед. Сразу возвращайтесь. Пти- 
ца сбросит комок. Снова прыгайте налево. Впереди два 
человечка. За ними, на самом начале подъема налево, 
скатится черный шар. Наверху, перед площадкой с 
пингвинами, прикатится еще один шар. Запрыгивай- 
те к пингвинам, а оттуда — направо. Хотя, если есть 
желание испробовать крепость нервов, можно схо- 
дить дальше налево. Растоптать пингвинов и прыгать 
по льдинкам, пока не найдется жизнь. Всего льдинок 
около пятнадцати. Половина — вращается. На одну 
надо прыгать, когда ее даже не видно. Короче, можно 
и не ходить. Прыгайте лучше направо, но осторожно 
— там везде лед. Когда доберетесь до ската направо, 
осторожно. Во-первых — гололед, а во-вторых — по- 
явятся растения. Двигайтесь дальше направо. Теперь 
вам придется прыгать по разорванному скату. Мало 
того, что обледенелому, так его еще и почти не. вид- 
но. После нескольких прыжков вы найдете справа 
выход из уровня. 


Уровень 26 


Идите направо и прыгайте на троих человечков. 
Вниз спускаться не надо. Запрыгивайте правее. Берите 
орехи и монеты. Стреляйте в растение. Идите направо. 
Переправляйтесь по льдинкам и сразу запрыгивайте на 
площадку сверху. Прыгайте на стрелка и уворачивай- 
тесь от растения, которое снизу. Потом прыгайте на 
него и еще на одного стрелка. Прыгайте справа на 
льдинку и вниз, на спуск. Боритесь с растениями и пин- 
гвинами, но вниз не спускайтесь. Идите наверх и пры- 
гайте не на льдинку внизу, а как бы чуть повыше. Под 
вами образуется платформа. Перепрыгивайте напра- 
во, собирайте орехи селки и монеты. Возвращайтесь и 


падайте под платформу — так вы попадете на льдинку. Спускайтесь, топчите пингвинов 
и прыгайте на стрелку из монет. Разберитесь с двумя стрелками и спрыгивайте налево 
по льдинкам. Сходите налево, за орехами, растоптав троих пингвинов и два растения. 
Пропустите птицу. Возвращайтесь и спускайтесь направо. Спрыгивайте справа на стрел- 
ка и берите здоровье. Идите налево. Там четыре растения и птица. Запрыгивайте на 
крутящуюся льдинку, затем на следующую. Спрыгивайте на голову человечка, снова 
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запрыгивайте на льдинку. Сильно прыгайте налево и, 
не задерживаясь на следующей льдинке, пролетайте 
дальше, стреляя. Вы попадете на площадку с двумя 
стрелками. Дальше слева вам встретится растение. Пе- 
репрыгивайте шипы, берите орехи и топчите троих пин- 
гвинов. Четвертого пока не трогайте. Спуститесь и 
встаньте напротив площадки с елкой, слева выше. Ког- 
да пингвин спустится, прыгайте на него, а с него — на 
площадку. Собирайте орехи селки и спрыгивайте. Спус- 
кайтесь по скатам и спрыгивайте с одного из уступов 
прямо на монету, которая висит в воздухе. Вы попаде- 
те нальдинку, с нее через пингвинов прыгайте направо и двигайтесь правее, стреляя по 
человечкам и растениям, перепрыгивая пингвинов. Там вы найдете выход. 


Уровень 27 


Босс всех уровней — снежный человек. Здесь вы 
пройдете полную проверку на реакцию и точность. Если 
у вас не полное здоровье — падайте направо и погибай- 
те. С полным здоровьем новой жизни идите направо по 
гололеду и прыгайте на уступ с жизнью так, чтобы не 
взять ее. Потом перепрыгивайте через жизнь на пра- 
вый край уступа. Жизнь брать нельзя! Появится снеж-` 
ный человек. Прыгайте на него, тратя единицу здоро- 
вья. Подпрыгивайте и ударяйте его ногами. Он замер- 
цает и спрыгнет на уступ с жизнью. Прыгайте на него 
и, оттолкнувшись, возвращайтесь направо. Он прыг- 
нет на вас. Подпрыгивайте и ударяйте его ногами, пока 
он кидает снежинки. Затем еще раз ударяйте его, когда 
он начнет дуть. Спрыгивайте после удара на жизнь. 
Ваше здоровье восстановится. Враг прыгнет на вас. 
Прыгайте одновременно с ним направо и сразу же пры- 
гайте на него. Ударив его, оставайтесь на уступе, где 
была жизнь. Снежный человек еще раз прыгнет на вас. 
Снова прыгайте направо, ударяйте его и оставайтесь 
на уступе, где была жизнь. Прыгайте прямо на врага, 
теряя здоровье. Когда он начнет дуть, ударяйте его и 
спрыгивайте на уступ ниже. Снежный человек кинет в 
вас три снежинки. Стойте на левом краю уступа. Пер- 
вые две снежинки не причинят вам вреда, а над тре- 
тьей надо подпрыгнуть. Сразу вслед за этим прыгайте на врага и, когда он начнет дуть, 
ударяйте его, спрыгивая ниже. Он прыгнет за вами. Перепрыгивайте направо одновре- 
менно с ним и ударяйте его последний раз. 

Ура! Вы — победитель. Конец истории. 


т»ххэтен< 
>В -Е-) 
<трЬтмх ттт . 
ФфЩпееЕЗ=ЕХХР 
етхсеп 
. чржтттттм 


эт 
= 


САО ОИ© 


167 


РИЗАТЕ$ ОГ РАРК \У/АТЕЮ 
ПИРАТЫ ТЕМНОЙ ВОЯЫ 


фера ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


й Нап планете ‘е Мерр разрастаются области Черной Воды, в недрах которой погибает 
все живое (ну и неживое, разумеется). Чтобы ее остановить, нужен магический та- 
злисман, состоящий из двенадцати камней и компаса. Акомпас здесь причем, спросите? А 


чтобы, найти эти самые камни, на поиски которых вы и отправляетесь в лице трех 


В игре вам будет помогать летающая обе- 
зьяна Ниддлер, которая может вернуть вас 
на начало этапа, если вы запутались или хо- 
тите сменить героя (но это возможно только 
в том случае, когда Ниддлер не голоден). 

По ходу игры вам необходимо пройти во- 
семьуровней. Уровень сложности — средний, 
и игру сможет пройти даже и не специалист. 
Интересно и то, что вы сами можете плани- 
ровать карту маршрута, выбирая этап из пред- 
ложенных компьютером. 


Персонажи 


Кеп — молодой принц. Родина — Октопон (страна такая). Любит путешествия, свой 
меч. Не любит пирата Блота и его команду. Оружие — меч, ножи. 

Тща — ловкая и хитрая воровка, обладает магией. Родина — Андорус, магическая 
страна. Любит планировать свои действия. Не любит, когда кто-то приносит вред ее 
Родине. Оружие — меч, магия. 

102 — бывший пират, искатель приключений. Родина — остров Джейходж. Любит 
золото, сокровища, хорошую битву (лучше на мечах). Не любит — Блота, независи- 
мых женщин. Оружие — меч (большой), арбалет. 


Управление 


А — удар (при частом нажатии вблизи про- 
тивника дает вашему герою возможность фех- 
товать оружием). Если одновременно нажать 
\-+А, то будет коронка, но отнимется энергия. 

В — прыжок (при двойном нажатии будет 
сальто — это позволит делать прыжок выше и 
убивать мух в полете. Если, стоя на одной плат- 
форме, нажать одновременно на Ч-+В или 
\-+В, можно спрыгнуть или запрыгнуть на 
другую платформу. Таким приемом можно в 
первом этапе взять много жизней. 

С — использование предмета. 
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Описание предметов 


э$(опе ЕЙхиг — замораживание от против- 
НИКОВ. 

Стауцу Ройоп — дальность прыжка уве- 
личивается (удобно в некоторых случаях). 

эр1е!а Мар1с — броня (бывает разной). 

эзоте Гоо4 — еда (пополнение энергии). 

Уцащу Еппапсег — серлце (увеличивает 

’ полосу энергии). 
Со!1$ — монеты (они ив Африке монеты). 
Кеу — ключ. 


Прохождение 
Уровень 1. Рапаама Зипе 


Главной задачей является пройти до кон- 
ца и остаться в живых (хороший девиз, не прав- 
да ли?). Угрозу для вас представляют сетки с 
камнями, которые ненароком раскрывают- 
ся, мужики с огромными мечами, а также здо- 
ровые дедки с булавами (будьте осторожны, 
они могут кидать сеть. Чтобы ее порвать, если 
попались, жмите А несколько раз). В этом 
этапе много секретов, один из них находится 
сразу после обезьяны. Поговорив с ней, по- 
дойдите к большому дереву на заднем плане 
и нажмите одновременно %-В. Далее вы 
сможете выбрать один из двух этапов. 


Уровень 2. ТВе Рон о! Рапдама 


Первая часть этапа ничем от Уровня | не 
отличается. А вот во второй части вы, по 
просьбе обезьян, должны освободить малы- 
шей из клеток (это те клетки, в которых птен- 
цы прыгают) и спасти королеву обезьян. По- 
мимо вышеуказанных врагов, здесь на вас 
будут падать и катиться горшки и летать мухи 
( надоедливые). 

Босс: маленький и злобный пират Конк. 
Первая шестерка пирата Блота. Бить его лег- 
ко, главное, уходите от его ударов мечом ис 
помощью летающих костылей. Убив его, вы 
освободите королеву, которая подарит вам 
алмаз. Это и есть первое сокровище. 


РВАТЕ$ ОЕ АВК \У!АТЕК 


Уровень 3. ТВе СНа4е! 


Мрачный и жуткий замок, полный крыс и 
летучих мышей (они, кстати, тоже ваши вра- 
ги), а также скелетов и оживших мертвецов 
(бойтесь, они стреляют плевками на рассто- 
янии). В начале этапа вас встретит сама 
Смерть. Поговорив с ней, отправляйтесь в 
замок. Этап очень богат потайными комна- 
тами. Дам совет: не играйте на этом этапе 
[о2'0м, он высок и его достают плевки му- 
мий, а Рена и Тулу — нет. В одной из потай- 
ных комнат (найдете ее сами) вы встретите новых врагов — это летающие призраки с 
луками. Дойдя до конца, вы попадаете в комнату со статуей, у которой в руках лежит 
сокровище. Перед ней два сундука. Возьмите их содержимое, но камень не трогайте. 
Подойдя на определенное расстояние, перепрыгните статую. На другой стороне стоят 
еще два сундука. Разбив их, берите камень 


Уровень 4. ВоБо Моущат 


Горы, горы и еще раз горы. Опасное это место. Но для настоящего геймера нет 
такого слова "опасность". Дам совет: играйте за 107'а. Он хоть и медлительный, зато у 
него сильный удар мечом. Здесь опасность 
представляют местные туземцы. Одни из них 
прыгают, бегают, норовя ударить вас в спи- 
ну. Помимо них есть еще типы в масках, ко- 
торые стреляют из полок дротиками. Есть все 
те же надоедливые мухи, а в воде водятся пи- 
раньи. Первая часть — это деревня, где опас- 
ность составляют шипы, ну и местные або- 
ригены. После полета на аэроплане местной 
авиалинии вы попадаете в горы. Здесь на вас 
падают камни, а из пола торчат шипы. Много 
секретов. Достаточно сложный этап для но- 
вичка. В конце три кнопки. Нажав нужную, 
вы сможете пробудить статую, в руках кото- 
рой вы найдете камень. 


Уровень 5. Запаа Томп 


Город пиратов. Неприятное место, знае- 
тели. Ну что поделаешь — раз создатели игры 
пожелали этого, значит, будет так. Здесь опас- 
ность представляют мужики с булавами (ко- 
торые, кстати, еще и прыгают), охотники на 
обезьян (помните, они кидают сеть). Также 
есть арбалетчики. Возле фонарей летают свет- 
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лячки. Они отнимают энергию, как мухи. Вам необходимо, переходя с корабля на 
корабль, дойти до босса. 
Босс: здоровенный конь с мечом (заметьте — пират). По-моему, самый сложный 


босс игры, так как его атаки почти не имеют "мертвой" зоны (это зона, где вас не 
достанут удары босса). Убив его, вы получите камень. 


Уровень 6. ЗипКеп Вмаде 


Что такое мост, знают все, а вот как на 
нем может быть опасно, наверняка знают 
немногие. Вам необходимо пройти такой 
мост. Главную проблему создают гигантские 
волны, Которые постоянно то поднимают- 
ся, то опускаются, норовя столкнуть вас с 
моста. Помимо волн есть также охрана мос- 
та. С ними нужно разбираться как можно 
быстрее, чтобы вас не смыло ненароком. 
Сложность в том, что некоторые платфор- 
мы находятся так низко, что порой их трудно 
заметить (злая шутка программистов). На 
этом уровне я трачу много жизней, но много 
и нахожу (большое спасибо все тем же программистам). На этапе есть секрет. В конце 
не заходите в башню, а поднимитесь выше по мостам. Там вы увидите кнопку. Нажав 
ее, вернитесь к началу этапа. Пройдя назад, вы обнаружите новую платформу. Прыгая 
дальше, поднимитесь наверх. Там, пройдя влево, вы увидите вход. Войдите, активизи- 
руйте эликсир прыжка и перепрыгните воду. На другой стороне вы найдете обломок 
меча. При этом, играя за принца, вы получите возможность убивать с одного удара. 
Вернитесь назад к входу и, войдя в него, нажмите клавишу, чтобы вода опустилась. Там 
лежит алмаз. 


Уровень 7. Апаоги$ 


Родина Тулы — прекрасная магическая страна, полная тайн. Теперь это призрач- 
ное место полностью находится под властью Черной воды. Ваши враги в первой части 
этапа — чудовища в виде пауков и собак. Гак- 
же есть привычные летучие мыши (распло- 
дились по всей игре). В некоторых местах 
можно встретить летающих мужиков, кото- 
рые вас замораживают. Местами попадаются 
лужи Черной воды, из которой выпрыгивают 
маленькие сгустки. Вторая часть значитель- 
но отличается от первой. Здесь действие про- 
исходит в помещении бывшего замка, ныне 
разрушенного Черной водой. Здесь вашими 
противниками являются маленькие толстые 
человечки с ножами, арбалетчики и ужасная 
Черная вода. Попадаются странные типы, 


(©КООИ© 


РВАТЕ$ ОЕ РАЮК \УУАТЕК 
хо мМмыМм——м р» ])9то 


которые крутятся, как волчки. Как и в уровне Вобо Моищат, нужно выбрать один из 
квадратов, чтобы открыть дверь. Этап не так уж и сложен, но расслабляться не сове- 
тую (ну вот, опять началось). Играйте, кем хотите, но предпочтение за [о7'ом. В конце 
вас ждет босс. 

Босс: Правая рука пирата Блота. Фехтует огромным мечом и делает вертушку. Сред- 
ней сложности босс. После своей скоропостижной (надеюсь!) смерти он отдаст вам 
камень. Теперь переходите на самый сложный этап. 


Уровень 8. Мае|$1огт 


Фантазии программистов нет предела. Не 
обошли они и эту игру. Представьте гигант- 
ский пиратский корабль из костей. (Вы неос- 
лышались — он действительно из костей). 
Корабль самого Блота — гнусного, подлого, 
ужасного пирата планеты Мер. Здесь вы встре- 
тите всех противников (кроме туземцев — эти 
тусуются в своей деревне). Спустившись в 
трюм, вы найдете там больших чудовищ и 
Черную воду. Будьте внимательны: жизни 
здесь исчезают, как деньги. В конце встреча с 
боссм. 

Босс: сам Блот собственной персоной. Прыгает, бьет мечом, кидается бочками. 
Довольно легкий босс, если найти "мертвую" зону (а она у него есть). Убив его, вы 
получаете последнее сокровище. 


Уровень 9. Вагк ОмеНег'$ Ват 


Мрак, темнота, страх — все это можно назвать одним выражением — царство Чер- 
ной воды. Самый короткий и, как я считаю, самый легкий этап (да-да, не удивляйтесь — 
это факт). Враги — огромные летающие головы, которые стреляют плевками. А также 
Черная вода. Много падающих камней. Со- 
ветую использовать броню. В конце вас ожи- 
дает босс (некто или нечто — я лично не пой- 
му до сих пор) — сама Черная вода. Не пы-' 
тайтесь бить ее мечом или предпринимать 
что-либо еще (ей — воде, то есть, это как о 
стенку горох, то есть по барабану). Лучше, 
найдя специальное отверстие в острове, 
вставьте туда алмаз (псдбирайте по форме 
отверстия). Вставив все шесть, вы прикончи- 
те босса. После чего посмотрите красивый 
мультик об окончании игры. 
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мира ни дли, ась чилАионы лети... 


Предыстория 

Сами боги были не властны причинить 
друг другу вред, по это с успехом делали за 
-их воюющие фанатики, приносящие своим 
-огам жертвы, и верой своей питающие их 
.илы. В свою очерель, боги заботились о сво- 
их народах и способствовали их развитию. Но 
-ойна миров - греческого, славянского, араб- 
ского и индийского - породила огромнейшие 
хатаклизмы, в конце концов, чуть не раско- 
ловшие на кусочки всю Землю. И когда вой- 
ча закончилась, на высоте оказались-таки 
жестокие и коварные жители Олимпа. Пора- 
эотив почти всю планету, они вдруг узнают, 
что остался в живых один из вражеских богов. Набросились они на него и уничтожили, 
скоро забыв. А зря. Сила бога не ушла вместе с его душой в нирвану, но осталась на 
Земле. И один человек, не смирившийся с деспотизмом богов, по натуре своей бун- 
тарь, случайно нашел ее и в ней - источник своей власти. Получив же силу, стал он 
оогом. Но не пошел тот бог на Олимп, а повел за собой народ в отдаленные уголки 
мира, развил его до небывалой степени, укрепился верой его и выступил войной против 
режима. Назревала вторая война богов, и Олимп не замедлил откликнуться... 

Вы - тот бог, восставший против армии греков. Вам необходимо пройти множество 
сложных миссий и выйти победителем из многих битв, только тогда вы станете хозяи- 
ном Олимпа и всей Земли. Дерзайте и - вперед! 

В игре вам придется бороться с вражескими греческими богами и титанами, а в 
конце вас ждет главный противник Зевс. Каждый из противников владеет собственны- 
ми излюбленными заклинаниями, своей собственной стратегией, своими героями и 
своими сильными и слабыми чертами. Конечно, и люди, и фанатики у врагов от мис- 
сии к миссии становится более защищенными и изошренными. Ваши люди учатся или 
не учатся, изучают различные искусства или магии тоже по вашему желанию. Каждый 
из противников-врагов владеет территорией в тридцать миссий. Пройдя их максимум с 
50% проигрышей в битвах, вы завоевываете территорию супостата и переходите к сле- 
дующей жертве. Постепенно Олимп поставляет вам жертв все опаснее и опаснее, а 
последним «агицем» будет главный диктатор - Зевс. В общем, прохождение игры цели- 
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ком зависит от широты вашего мышления, находчивости в вариантах решений, терпе- 
ния, и, конечно, сообразительности. Удачи вам! 


Управление 


1. Главное меню 


Включив приставку, после титров и логотипа «ЗЕСА» вы увидите название игры и 
главное меню такого вида: 

<5>СВКЕАТЕ УООВ ОЫШТУ 

СОМОЧЕЗТ САМЕ 

СОЗТОМ САМЕ 

1. СВЕАТЕ УООК ПЕПТУ - облик вашего бога. Понятие «облика» включает в себя: 
описание черт лица: рот, нос, подбородок, глаза, прическа, также степень развития 
народа вашего бога; степень совершенства владения вашим богом различными магия- 
ми и имя вашего бога. Пункт допускает систему 12-значных паролей, позволяющих 
запоминать и воспроизводить после выключения приставки весь вышеприведенный 
список (кроме имени). Выглядит сей пункт таким образом: 

СХЕМА 1 

Расшифровка букв: 

[а]- степень цивилизации вашего народа, обозначается силуэтом человека. Чем боль- 
ше опыта тратить на эту иконку, тем больше будет развитость ваших людей, что вклю- 
чает в себя умение хорошо плавать (после затопления врагом вашей территории или 
вашего же неумелого использования магии), умение хорошо сражаться, что особенно 
важно в бесконечных стычках с врагом; умение оборонять здания, что немало при 
атаках врагов (см. главу «ГЕРОИ»); умение быстро передвигаться по экрану и быстрее 
строить здания и т.п. Побольше занимайтесь вашим народом, так как, в сущности. 
побеждает, в конце концов, он, а не вы; 

[Ь] - степень совершенства вашим умением владеть магией леса. Довольно безобид- 
ная на вид, способна, тем не менее, сильно подпортить врагу нервы, и базу, и веру в 
него его же подчиненных. 

[с] - степень вашего умения колдовать-“ химичить с составными частями нашей 
Земли, тем самым применяя планетарную магию. Эта магия весьма своеобразна: раз- 
рушительного в ней не очень много, зато 
коварства не занимать. Плохо придется вра- 
гам, если земля, по которой они ходят, на- 
строена к ним враждебно! 

[9] - показывает, насколько хорошо вы 
умеете обращаться с атмосферой и тайнами 
неба. Магия не столько мощная, сколько 
популярная - ею можно разрушать мелкие 
базы противника или создавать небольшие 
проблемы на больших; 

[е] - показывает, насколько правилен ло- 
зунг «спички детям не игрушки! »; одна из 
самых сильных магий, способных вызвать 
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громадное опустошение в рядах противника и в их домах. Это - ваша «фирменная» 
магия и развивать лучше именно ее; 

[{] - последняя магия, магия воды, морская. Это магия чудовищной силы, массово- 
-о поражения. Применять ее можно, лишь будучи уверенным полностью в своей побе- 
де в ближайшие минуты; сильно отгородив базу от моря, явно проигрывая миссию 
либо видя, что противник так окопался на своей территории, что другого выхода про- 
сто не остается; 

[2] - портрет вашего бога, который можно изменять по своему усмотрению. Кноп- 
хи <1> и <2> напротив основных частей лица - головы, носа и рта изменяют их. Так вы 
можете, из имеющихся в памяти компьютера частей лица, составлять разнообразные 
портреты своего героя. 

Кстати, противники тоже используют комбинации этого портрета, так что очень 
зозможно, что ваш боги бог чужой будут с одинаковыми лицами; 

[№] - строка для ввода имени своего бога, под которым он будет выступать в битвах; 
имя должно состоять максимум из пятнадцати символов; 

[1] - строка для ввода кода, запоминающего ваши прошлые достижения (если вооб- 
ще они были ранее, и вы предусмотрительно записали код). Над строкой находиться 
локазатель вашего ЕХРЕВЕМСЕ (опыта), который можно тратить на ОРСКАПЕ (усо- 
зершенствование ваших магий или цивилизации). 

Кнопка «САМСЕГ» сбрасывает все введенное в этом меню, кнопка «РВОСЕЕВ» 
сохраняет и выводит в главное меню обратно. 

2. СОМОПЕЗТ САМЕ - дословно «завоевать игру». 

Фактически, это означает начало игры. Перед вами вырисовывается следующая 
картинка: 

а) ЕМТЕК УОЧК РАЗЗУ\УОКО 

ь) НЕГР КВЕСТОВ 

с) САМСЕГ 

ЧРВКОСЕЕР `` 

е) РАКАМЕТЕК$ 


Объяснение цифровых знаков: 


1,2, 3, 4, 5 - продукты прогресса вашей цивилизации: 

[1] - обычная функция, принимаемая вами по умолчанию и во все время, не заня- 
тое колдовством. Это изменение ландшафта, позволяющее, если нужно, возводить 
горы или заливать равнины морем. Обычно не действует на местах занятых врагом. 

[2] - магнат силы. Магнат силы - это аксиома, обязательно присутствующая на 
карте. Если вы не можете строить его, значит, он уже где-то есть на карте, и вам жиз- 
ненно необходимо к нему пробраться (см. главу «ПРИНЦИПИАЛЬНЫЕ МОМЕН- 
ТЫ»). 

[3] - Персей. Эта функция превращает одного из ваших фанатиков в Персея - воина 
шамана. 

Получив этот ОРСВАПЕ, новоявленный Персей резво побежит громить врага и 
сжигать его здания. 

[4] - эпидемия. Направляете ее на одно из вражеских зданий, и всетам и в окрестно- 
стях помирают от неизвестных болезней. 
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[5] - армагеддон (конец света). Функция, 
означающая конец уровня - в вашу пользу 
или пользу компьютера, влюбом случае один 
выиграет, а другой проиграет. 

Все люди у вас и у компьютера превраща- 
ются в Персеев и Ахиллесов и бегут, друг на 
друга - кто кого одолеет. 

[6-30] - различные магии; показываются 
только те, что даются в определенной мис- 
сии. Описание магий смотри в таблице. 

[31] - код уровня. После прохождения 
каждого уровня на этом месте сообщается 
РАЗЗУ/ГОКО следующей миссии. 

[35] - номер текущей миссии. Изменяется с течением прохождения миссий. Миссии 
идут не по порядку; если проходите хорошо, вы перескакиваете через сразу несколько; 
плохо или вообще не проходите - вас отбрасывает назад на несколько уровней. 

[33] - клавиша «РВОСЕЕБ» (или кнопка {ам на О-рад) - начало миссии. 

[32] - несколько параметров, характеризующих миссию - фон миссии (болото, степь, 
пустыня или тундра), является ли смертельным попадание в воду, показываются ли 
враги на экране, разговор с богом - противником и т.д. Влиять на параметры вы не 
можете, все это лишь для информации. 

[34] - клавиша «САМСЕГ» - выход в главное меню. 

3. СОЗТОМ САМЕ - своеобразная игра-тренировка, если ее можно так назвать, 
так как компьютер здесь сражается на зверском уровне сложности. Зато здесь можно 
изменять параметры: 

а) можно выбирать, за синих или за красных играть, что довольно оригинально, 

6) можно повышать свою МАМА (магическую энергию) до любого пункта; 

в) можно понижать МАМА противника до любого уровня; 

г) можно изменять фон мира миссии - засыпать все снегом, занести песком или 
превратить в болото; 

д) самому конструировать карту, что самое интересное. 


Управление в игре 
Кнопочное управление 


1) кнопка А - выбор функции, воздвижение горы, выбор места применения какой- 
либо магии, запуск чего-либо; 

2) кнопка В - отмена какой либо функции, опускание ландшафта до уровня моря и 
ниже, отмена магий или ранее отданных распоряжений, выпуск людей изздания (когда 
курсор на здании); 

3) кнопка С - в совокупности с любой стрелкой крестовины дает ускорение передви- 
жения курсора и, соответственно, экрана и карты, или местности. Не действует на 
панели управления; 

4) кнопка Э{агЕ - иногда заменяет клавишу «РКОСЕЕ,»; 

5) кнопки Х, У, 2, МОПЕ не задействованы. 
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Панельное управление 


[1] - место для первой иконки какой-либо 
магии; если щёлкнуть по ней, откроется дан- 
ная строка иконок. Клавиша ($№) - обыч- 
ная функция убирания гор или их воздвиже- 
ние. Принимается по умолчанию (кнопка В); 

[2] - иконка человека, открывающая стол- 
бец функций (левый столбик): изменение 
ландшафта; воздвижение магната; ОРСВАОЕ 
в Персея; химическая атака (эпидемия) ; Ар- 
магеддон; 

[3] - воздвижение магната силы. Если не 
получается, значит, на карте он уже есть - одновременно возможен лишь один магнат; 

[4] - иконка «Магии. Леса», открывающая, соответственно, их; 

[5] - ОРСОКАШЕ в Персея (см. главу «ГЕРОЙ»); 

[6] - Планетарная магия (см. главу «МАГИИ»); 

[7] - Эпидемия (см. главу «ПРИНЦИПИАЛЬНЫЕ МОМЕНТЫ»); 

[8] - Армагеддон (конец света) (см. главу «УПРАВЛЕНИЕ»); 

[10] - Армагеддон (конец света) ; (см. главу «УПРАВЛЕНИЕ»); 

[11] - функция «СО ТО МАСМАТ». Все ваши люди бросают свои дела и бегут к 
магнату силы. 

[12] - функция «НОВВУ ВОГОЪ.. Все ваши люди отстраиваются (очень мирно) на 
своих местах и Постепенно заполняют территорию; 

[13] - «СЕТ АТТАСК» - агрессивно настраивает ваше племя и оно, завидев врага, 
тут же бежит его атаковать; 

[14] - функция «слияние» Э «ЛОМ ЕОК УОЧ, МАЗТЕВ». 

Все люди, стоящие вблизи с вашим фанатиком (или героем), сливаются с ним, 
давая ему этим силу; 

[15] - «ОЧЕЗТЮ% - отмечает любое здание или человека, и в любой момент на 
него можно переключиться (кнопка В); 

[16] - «ОРТО. Всего доступны такие 
опции: 

ГМ СООШ - не изменяется, объяснение 
в статье «САМЕ ОРТЮМ№5»; 

СОМРОТЕВ АЗЗГЗТ ОЕЕ - показывают- 
ся или нет врагу на карте ваши строения; 

СОМРОТЕК УЗ НОМАМ - возможность 
игры «компьютер против человека» 

ОШТ МАР - выход в главное меню; 

ЕОГЛ, ЭСВЕЕМ - возможность игры в пол- 
ноэкранном режиме, что лучше по управле- 
чию, но более медленно. 

РАТ\Т МАР - состряпать свою карту; 

АВОТТ - информация об авторах игры; 
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Е) ИО ИИИИИИИИИЕИЕИИЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕИИЩАИНЫ 
САМЕ ОРТТО»Х® - таблица опций; 


ОК - выход обратно в игру. 


Экран «Сате ОрнНоп5»: 


1) КАТЗЕ/ГО\УЕВ АМУУУНЕВЕ ОМ МАР 

2) КАТЗЕ/ГО\МЕВ АМУУ/НЕВЕ АТ ЪКЕА ГЕУЕГ, 

3) САМ’Т ВАТЗЕ/ГО\УЕК ОРРОМЕМТ’5 ГАМО 

4) САМ№Т КАТЗЕ ГАМО 

5) СА№Т ГОМЕВ ГАМХО 

6) УУАТЕВ [$ ЕАТАГ, 

7) ОРРОМЕМТ’$ РОТ МОТ 5НОУМ ОМ МАР 

8) МО ЭРКОС УГТН «В» ВОТТОМ 

9) ОТЗАЗТЕВ РОТ$ МОТ 5НОУ/М ОМ МАР 

10) ЭУАМР$ АКЕ ЗНАМО\М 

11) СОМРОТЕК 5РЕЕР (ЕАЗТ - 5ГО\) 

12) ЗРЕСТАГ СОПРЕЗ 

1) Функция показывает, что включен режим случайного появления вас и противни- 
ка на экране, то есть в любых противоположных точках экрана (и не обязательно 
противоположных). 

2) Режим (обычно включенный), означающий, что уровень моря и высота горных 
участков в разных местах выбираются случайно. 

3) Функция заставляет противника слиться в обязательное близкое соседство с вами 
и наоборот, в зависимости от уровня (миссии). 

4) Функция делает уровень моря высоким, И островов на карте больше, чем матери- 
ков, То есть карта, фактически, с небольшим количеством суши. 

5) Функция, обратная функции (4) ; карта представляет собой один большой мате- 
рик, со всех сторон окруженный водой. 

6) Функция делает воду опасной для жизни. В тех редких уровнях, где эта функция 
отключена, ваши (и также вражеские) люди утонуть не могут, а ходят по воде, как пс 
суше, либо плещутся в ней до конца уровня или до того момента, пока вы их не соизво- 
лите спасти. 

7) Функция отключает видимость вражеских строений на карте и делает невозмож- 
ным отслеживание передвижений и маневров противника. 

8) Функция запрещает строить людей в 
зданиях, что существенно осложняет воен- 
ные действия, производство и усиление фа- 
натиков. 

9) Очень противная функция, которая 
выключает все изображения на карте; не вид- 
но ни врагов, ни своих; сражаться сложно. 

10) Функция, запрещающая плавание; 
достаточно убрать под басурманом землю, и 
его уже ничто не спасет. 

11) Регулятор скорости соображения ком- 
пьютера - от дауна до гения. 
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На экране, сверху от карты главных боевых действий, сверху слева и сверху справа 
находятся два изображения. Левое - это уменьшенная карта главного поля; правое - 
это показатель в виде Колизея, сколько людей в подчиненииу вас и у противника, где и 
в каком состоянии находится отмеченный герой (фанатик). 


Вокруг того места, куда применяют 
магию, вырастает лес, мешающий возво- 
дить построения и легко воспламеняю- 
щийся. 

Постепенно лес сам исчезает в землю; 
если дерево утопить (убрать под ним зем- 
лю), то на этом месте после восстановле- 
ния земли оно снова вырастет; по со- 
жженным деревьям ходить опасно для 
ЖИЗНИ. 


Нюомгег$ 


(цветы) 

Вокруг местности применения вырас- 
тают цветы. Это полезно, когда у вас вы- 
жжена земля, так как цветы ее снова ожив- 
ляют. 

Дополнительных сведений нет. 


Зугатт 


(болото) 

Болота они и есть болота. Вокруг мес- 
та разливается трясина, мешающая стро- 
ить здания и смертоносная для врагов — 
они в ней тонут. 

Можно ликвидировать простым сдви- 
гом почвы, огнём или молниями; остает- 
ся на месте до конца игры. 


Гопдо$ 


(фунгусы) 
Зыбучие пески. Появляются только на 


ровном месте, как и болота. Раздвигаясь 
и сдвигаясь, поедают врагов и сдвигают 
здания, чем от болот и отличаются. 

Когда сдвигаются — безопасны; мож- 
но удалить сдвижением почвы; появляют- 
ся на больших площадях. 


(Геракл) 

Применяется на фанатиков. Одарива- 
ет их нечеловеческойт силой и мощнос- 
тью. Геракл по кирпичикам разбирает вра- 
жеские здания и уничтожает людей. 

Применяется на фанатиков. Бегают 
Гераклы медленно и не сжигают строе- 
ние. 


Воа&$ 


(дороги) 

Появляются дороги, упорядочивая 
строение на базе и устраняя нежелатель- 
ную зависимость между ними. 

Могут строиться только вплотную, 
только у зданий и в строго определенном 
количестве. 


\У/!а!П$ 


(стены) 

Строятся стены, увеличивая защиту 
зданий и ограничивая проход врага на 
базу. 

Обязательная совместимость; неунич- 
тожаемые. 


Еа + Пачаке 


(землетрясения) 

На вражеской территории появляют- 
ся трещины, разбегающиеся в случайно 
выбранном направлении. 

Лучше применять на относительно 
ровную поверхность; уничтожает здания, 
под которыми прошла; все люди попада- 
ют в трещины; на гористом местности 
раздвигают горы. 
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ВазоШ В 


(горы) 

У противника посреди города появля- 
ются горы, разваливая строения, мешая 
их заново отстроить. 

Противник тут Же разравнивает землю. 


Адот!$ 
(Адонис) 


Фанатик превращается в шамана леса, 
уничтожаю-щего вражеские строения и 
разделяющегося надвое, образуя цепную 
реакцию. 

Очень слабые в бою, но давят числом. 


НавНтп9 

(молния) 

Во вражеское здание (или в человека) 
бьёт молния, сжигая землю и выжигая 
города. Может причинить хоть какой-ни- 
будь существенный вред, если применить 
молнию на вражеский объект и подольше 
удерживать кнопку. 


МБ мт 

(вихрь) 

Торнадо движется в случайном на- 
правлении, разрушает здания и уносит 
людей, в неизвестном направлении. 

Слишком манёвренная; проходя по 
воде, оставляет за собой водовороты. 


Зтогт 


(шторм) 

Несколько туч над врагом бьют мощ- 
ными молниями, разрушая всё вокруг. 

Тучи висят достаточно стационарно; 
удар молнии сносит здание или человека 
сразу. 


ОЧ!55еч$5 


(Одиссей) 
Очень быстрый человек, хорош ис- 
ключительно из-за скорости. 


Достаточно слаб в бою, но пару зд:- 
ний снесет. 


\М/Ита 

(ветер) 

Все здания в заданном направлени:; 
сносит в какую-либо сторону. 

Противопоказаний нет. 


Ее Соштп 


(огненный столб) 

Гаснет в воде. Ползет в случайном н:=- 
правлении. 

Если поблизости лес, огонь увеличр- 
вается в силе многократно. 


(огненный дождь) 

С неба падают огненные шары, разр» - 
шая здание, убивая людей, выжигая земле 

Неточная магия. 


АспШе$ | 


(Ахилл) 

Человек — факел. Испепеляет зданк; 
и убивает врагов. 

Очень сильный, ноесли навалятся вр-- 
ги, то уничтожат. 


Уцсапо 


(вулкан) 

Самая мощная и самая неудобная м:- 
гия. Появляется гора размером в 3-4 э; - 
рана из базальта; в разные стороны плыь- 
вут потоки лавы, а с вершины спускаютс: 
несколько ВЕ СОГОМ№Ъ5. 


Очень тормозит игру. 


Ее РВоетшх 


(огненный монстр) 

Бежит через всю карту к месту назн:- 
чения и распадается на пять или шес-. 
ВЕ СОГОММ. Очень трудно поймать , 
затушить. 

Ничем не остановить. 
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(базальт) 

Появляется на несколько клеток ба- 
зальт; уничтожить нельзя. Нельзя на нём 
строить, зато можно ходить. Служат как 
мосты через море и стены от цунами. 


УМУ рос! 


(водовороты) 

Постепенно съедают землю и все, что 
на ней находиться. Применяется на море, 
есть польза как минимум от 3-4 водоворо- 
тов сразу в одном месте. 


Варнта! Роп15 


(колодцы святой воды) 
Святая вода в прорубях. 


РОРШО05 2 


Люди падают туда и меняют свою веру 
на противоположную. 
На ваших подопечных тоже действует. 


Нееп ой Тгоу 


(Елена Троянская) 

Елена ходит по вражеской базе, разру- 
шая строения, но не убивая людей; они 
следуют за ней по пятам. На Елену никто 
не нападает. 

Практически не уничтожить, так как 
ходит по воде (не по болоту). 


Та! УГауе 


(Цунами) 
Сносит всю негористую сущу, не отго- 


роженную базальтом. 
Слишком безразличная и тупая сила. 


Принципиальные моменты 


1. Магнат силы 


Служит для ориентира вашим людям 
и для производства шаманов (фанати- 
ков). Если у вас нет таких, выделяйте 
функцию «СО ТО МАСМАТ» и ждите, 
пока первый из побежавших заберется 
туда. Сразу отменяете эту функцию, и 
фанатик готов! 


2 Флаги зданий 


Можно заметить, что флаги на здани- 
ях (синие на ваших, красные на чужих) 
расположены на разной высоте. Так вот, 
это — энергия здания, точнее, ее инди- 
катор. Чем выше флаг, тем лучше охрана 
здания, и вероятность захвата слабого 
здания гораздо более высока, чем веро- 
ятность захвата сильного здания. Одна- 
ко эту энергию можно восполнить. Она 
пополняется, когда в здание заходят 
люди, и убывает, когда вы людей из него 
выгоняете. 
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Герои 

Героями в РОРОГ.ОП5$-2 можно на- 
звать всех существ, кроме описанных уже 
Ахилла, Адониса, Елены и Персея с Одис- 
сеем и Гераклом. Итак, вот они: 

а) УПРАВЛЯЕМЫЕ СУЩЕСТВА 

(ПЕШКИ): 

1) Рабочие. Неважные воины, но стро- 
ят мощные строения. Ходят достаточно 
шустро, но не слишком. 

2) Воины. Хорошие воины, агрессив- 
ные, но строят плохо. Зато передвигают- 
ся быстрее, чем рабочие. 

3) Шаманы. Плохие воины, плохо пе- 
редвигаются, но строят здания на высшем 
уровне и с полной энергией. 

4) Фанатики. — превращаются в героев 
Троянской войны; усиливают веру в вас. 

6) НЕУПРАВЛЯЕМЫЕ СУЩЕСТВА 

(ПОЛУБОГИ): 

1) Гигантская гидра — ползет по всему 
экрану, оставляя за собой многочислен- 
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ные статуи. Если основывать здания вок- 
руг них, то вера в вас будет увеличиваться. 

2) Земляной гигант — идет по экрану, 
оставляя после себя трещину в земле, в 
которую будут попадать все ваши люди и 
здания. 

3) Огненный Феникс — существо, ко- 
торое прыгает к какому-нибудь опреде- 
лённому месту и распадается на несколь- 
ко ВЕ СОГОММ. 

4) Монстр из глубин — идет по экрану 
по пояс в море, оставляя за собой полосу 
моря шириной в 7-8 клеток и длиной во 
весь экран. 

5) Повелитель ветров — крылатое чу- 
довище, летит по экрану, оставляя за со- 
бой вихри (\УУНТВГРООГ). 

6) Друид — живое дерево; ходят по двое 
— по трое; безобидно, но на своем пути 
выращивает лес. 

Все монстры неуправляемы и нужно 
смириться с вредом, который они прино- 
сят, и попытаться его побыстрее исправить. 

в), БОГИ-ПРОТИВНИКИ 

(оппоненты): 

1. ТТТАМ ЕРТВЕРЦ$ 

Даун во всех отношениях. 

Как только появляется возможность 
делать САКМАСЕОООМ — делайте. 

2. РАМ 

Любит напускать огонь на большие 
здания. 

Возвращайтесь время от времени на 
базу и исправляйте немногочисленные 
разрушения. 

3. РВОМЕТЕЦ$ 

Не любит болот. 

Сразу валите всем скопом к нему на 
базу — как раз перебьеччте всех. 

4. РЕ>РВЗЕРНОМА 

Миссии долго проходимы, так как вас 
ограничивают в магиях. Отгораживайтесь 
базальтом и творите цунами. 

5. АЗСГЕРТО 

Коварный тип, не любит землетрясений. 


хе ___ЩШГ_Г]МШШрзнржршЩшвтылтэ”"”яшяшяыыыи 


Окопайтесь на месте и насылайте на 
его базу землетрясения. 

6. ПОМ1$ 05 

Любит провокации. 

7. НЕКМЕЗ 

Умен, но предсказуем. 

8. ГАРЕТО5 

Блокирует ваши магии, но сам тупо- 
ват. 
9. МКЕ 
Умна и талантлива; громит со знани- 
ем дела. 

10. РЕМЕТЕК 

Не очень сложный уровень интеллек- 
та, но очень оригинальные и нестандарт- 
ные уровни. | 

11. НЕВЕ 

Многосторонний талант. Видимо. 
учился у Суворова. 

12. ЕТЕТНУА 

Для своего уровня не очень умна, нс 
вот, цивилизация у нее хорошая. 

Никуда не высовывайтесь с базы; отго- 
раживайтесь ВАРТУМАШ ЕОМТЪ. 

13. МЕТ 

Трудный характер; помешан на полно- 
масштабных атаках. 

14. АРНКОП]ТЕ 

Плохо обученный генерал: хорошс 
спланированные атаки отличаются не- 
большими масштабами. 

15. ЕО$ 

Очень сложно с ним сражаться; бье- 
нещадно. 

16. ЗЕГЕМЕ 

Хромает защита базы; можно обойти : 
фланга. 

17. НЕМО 

Не очень умен. 

18. ЭТУХ 

Постепенно сдает, хотя в начале силь- 
но напирает. 

19. НУРЕЮ ОМ 

Главное — отбить первую атаку, а за- 
тем уже легко — по обычному шаблону. 
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20. АВТЕМ[$ 

Лучше сразу нападайте; если промед- 
лите, будет хуже. 

21. АТНЕМА ОЕ \УАК 

Очень сложная богиня во всех отно- 
шениях. 

22. АКЕЗЦЗ 

Если бы он не тратил людей на атаку, , 
защита была бы лучше. 

Очень любит посылать Персеев тол- 
пами, по 3-4 в заход. 

23. АКТЕМША 

Всю ману сосредотачивает на морских 
гадостях. 

Блокирует магии и использует: ТТОАГ, 
\У\АУЕ, УПГСАМО. 

24. АГОО$ 

Страшно любит планетарные магии; 
начинает с невероятным количеством 
людей. 

ЕАКТНОЧАКЕ, МОЧУМТА\, ЕВЕ 
ВАМ. 

25. СЕЕЕЗТ | 

Крайне ограниченный бог с неболь- 
шими возможностями. 

Все огненные магии, включая ВЕ 
РНОЕМХ 
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26. )ЕУКАШОМ 

Все уровни — большая драка: начина- 
ете с полным Колизеем вперемежку с вра- 
гами. 

Использует любые магии, но особен- 
но любит УМС 

27. РОЗЕУРОМ 

Исключительно морские миссии с 
большим количеством островов. 

ТГШАГ УАУЕ, ЕВЕ СОГОММ, 
ВАРИМАГ ЕОМТЬ. 

28. АРОГГО 

Обычная степень сложности. 

Любит посылать героев. 

29. АСТЕО$ 

Легкие миссии, но большая возня по 
времени прохождения. 

Пользуется исключительно: Э\УАМР, 
КОМСО5, ВЕ ВАГ\, УТОКМ. 

30. НЕКА 

Самая сложная из вышеперечислен- 
ных, но уступает Зевсу. 

Пользуется, в основном, небесными 
магиями. 

31.2Е ДЗ 

Самый трудный противник. 


КОДЫ К УРОВНЯМИ ПАРОЛИ: 


А.С: Полная мана — АО ТСКВУМУЕМХ 


Сценарии 1. 
ТНап АНегроча 


Сценарии 2. 
Рап о 5$ Нервега5$ 


Миссия: Код: Миссия: Код: 
0 РОЕСАС 31 АВАГ. 
] ОМЛАО 33 МОММАТ 
17 ЕТЕЕАВ 38 АРЕСАВ 
23 51 МАЗ 43 ОМОЧАСК 
8 ОРОРАК 47 ЧНОХАЕ 
11 ЕМРОАО 50 ЕВКТОАК 
29 \/ГОРАК 55 ММЕЕ 
60 ПМИМАО 
©ХО СИ) 
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. 184 РМНОАТ 

Сценарии 3. 188 ГМОР 
Рготе!еу5 о Рогепоч да! Сценарий 7. 
лиосия: о АВ Негте$ о Мез5епаде 
72 ОРАМАТ Миссия: Код: 
78 ОСУЕАК 193 АААГАК 
83 МЕТ 196 ОМАААО 
85 ТОХАК 198 ООООАТ 
108 МЕОМАВ 202 УМОЧ 

. 205 ОСОХАВ 
Сценарии 4. 214 ММЕЕАК 
Регсеопа о#{ Меде!аНоп тя ны 
Миссия: Код: 197 АКЕСАЕ 
108 МЕОМАВ 200 ОРЕМАК 
114 ЕВМЕАТ 203 ЕМАСАО 
117 ССАГАС 212 МСОХАТ 
121 МЕЕСАТ 220 ООЕТАВ 
127 ТНАСАЕ 


Сценарии 8. 


Сценарии 5. | 
Сценарий 5 тарениз о Нота 


Азершз оё Месте Миссия: Код: 
Миссия: Код: 225 МОГЗАЕ 
130 ГОТУАО 226 АВОРАТ 
136 ОРИМАВ 228 АРЕКАК 
139 ЕМСО 229 О\МОМАС 
140 ОВМСАС 233 ОХОСАТ 
145 ТОНО 235 ОММЕАК 
149 МОАТАЕ 236 МЕОПАС 
154 ОХММАС 237 ОРУЕ 

. 238 ЕЕЕМАР 
Сценарий 6. 239 ОНУПАЕ 
210т15 5$ о Ес5та5у о Е ВЕГАК. 
Миссия: Кол: 244 ЕСОХ 
160 [ООО 246 ПЗОАЕ 
166 АЕПАС 252 ПУМЕЕАО 
170 АГООАТ 251 ЛТТАТ 
м ямок Сценарий. Ме ой Мсюгу 
180 ЕСПТАС Миссия: Код: 
181 ССОМ 256 РОРГАК 

СОС, 
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ООАСАС 
АСТЗАК 
ОВОВАС 
АМТН 
ГЕОСАС 
ЕТМЕАР 
МЕУЕАТ 
ММОМАС 
ООЛАК 
СНОСАВ 
ЗОПАР 


Сценарий 10. 


ОФететег о# Ее! 
Миссия Кол: 

289 МОГУАТ 
51 НОРОАК 
22 АОТТАС 
23 О\/АКАВ 
25 АТЕТАТ 
26 АПГОАК 
50 МЕАСАВ 
302 ЕЕОВАЕ 
301 РЕЕТАС 
5205 ЕКММАС 
309 ССОУРАЕ 
512 РО\У/ГАК 
313 МЕММАС 
314 [ЗАТАВ 


Сценарии 11. 
Нее о# Уоцч 


Миссия: 


Код: 
ГУПМАО 
ПМОНАЕ 
ЛЕСАС 
]ОВАКВ 
ОООРАК 
АСТУАС 
ОРНСАВ 
АМПРОАО 
ОМТОАЕ 
НЕОМАХ 
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ОСОрАС 
ЕТМСАЕ 
МЕГАС 
ГГОНАС 
ММРЕАВ 
5 1НОАР 
УЕССАЕ 
АТ 
ОХБАС 
ООТНАС 
УЛЕКАВ 
СНОМАО 
ЗОММАЕ 


Сценарии 12. 


ЕНе!Пуа о СНА 


Миссия: 


382 
383 


Код: 
ГОАМ 
МОПМАС 
АВОНАК 
НОАААТ 
О\М/ООАО 
\/ОЕМ 
ОХОЧАК 
ОМГГАВ 
ОРОХАЕ 
ОНФОАС 
ЗЦАРАТ 
ЕВЗ1АВ 
ССЕЕ 
ГУГГАЕ 
ЛССАК 
ТНАСАТ 


Сценарий 13. 


Мен$ о# М5 от 

Миссия: Код: 

384 РОГЗАВ 

385 ААОРАО 

386 ГОТНАЕ 

387 АСЕМ 

388 ОМОМАС 

389 АКММАК 
СОС 
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390 ООАМАТ 465 ЕТММАС 
392 ОРОСАО 466 ТОАТАЕ 
394 ОММЕ 473 ТГАГАЕ 
396 ОВУЕАК 482 АВУОЧАВ 
398 ЧО\МАБ 485 АЕГЕУАС 
400 ОЧАВАС 
401 ЕПТ Сценарий 16. 
0  "ВОАВ Зеепе о#} Мооп 
406 ММ$ОЧАО Миссия: Код: 
407 З1АБАС 486 \МОНЕАЕ 
409 ТОХАС 493 АТРООАТ 
4]] ПМЕЕАТ 49] ЧМЗТАС 
4]3 УМТТАО 488 ОММРАТ 
4]5 ЗОР] 498 ЕВКТТАС 
. 499 ттом 
Сценарий 14. 501 ССРЕАЕ 
. 502 ПНОАТ 
АрИго@Не оЁ! Веач 504 РТАТАК 
Миссия: Код: 505 [ОР 
и о Ав Сценарий 17. Непо$ о $ув 
420 АОССАО Миссия: Код: 
42] О\МАСАС 512 РОГМАС 
423 \УМОЧВАС 516 ОМООАТ 
425 ОХЕТАТ 519 АСЛАС 
427 ЧМММАО 522 ОМГАЕ 
428 ОРТГМ 526 ЧозоАС 
43] ЧНЕГОАМ 530 ТОЦХАТ 
437 ССОНАС 514 ГОАААО 
440 Р\МОАВ 517 АКМЕАВ 
442 5МЕАЕ 520 ОРОЧ 
444 ПМ5ОАС 524 ОВОХАВ 
528 ОПАРАО 
Сценарий 15. Ео5 о амп. 532 МСЕЕБАК 
Миссия: Код: 536 УЕРТАЕ 
448 ААЕРЕАС 539 [МРЕАК 
452 ОМАКАЕ 
453 АКР1АТ _ Сценарий 18. 
к. АС $гух о те В1ег 
478 ЗОМЕАС Миссия: Код: 
484 АОПАС 545 МОТНАВ 
461 НЕОВАВ 547 НООМАС 
463 ГЕЕТАС 550 АЕГМАЕ 
с5`9©25 
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551 У\'ОЧСАТ 610 АВТТАС 
553 МЕЕМАО 612 АОРГАО 
555 ОРЕТАК 614 АЕГГАТ 
556 ОМУЕ 616 АТЕРАК 
560 ПАРАС 618 АТАСАВ 
566 ММПАК 620 МЕЧВАЕ 
567 МЕГУ 621 ОРСНАТ 
569 [УОРАЕ 622 КЕЕТАС 
571 1ТАКАС 624 РЕММАС 
573 ОХМЕАК 626 ЕВ1МАО 
. 628 ССЕВАС 
Сценарий 19. 632 Р1АГАВ 
Нуреноп оё$уп 633 МЕНУАР 
турепоп от зип 638 ТНЕМАВ 
Миссия: Код: _ 
579 АСССАТ Сценарии 21. 
р р к АШепа оё У!аг 
585 АМОМАЕ Миссия: Код: 
587 ЕМАМАС 641 ТРСОХТ 
589 НЕОСАС 643 АСПАС 
591 ЕГЕМЕАО 645 АКЕУАС 
593 ЕТУЕАТ 646 ООНЕАВ 
596 МСОМАС 648 ОРТОАЕ 
598 ММЕСАО 649 АМАК 
600 УЕМЕАТ 651 ЕМОМАК 
601 ТИМЕАС 656 ОЧАЕ 
604 РРАСАВ 662 ММССАЕ 
606 СНОПРАЕ 664 УЕБАС 
666 ОХТНАС 


Сценарий 20. 
Сценарий 22. 


Анети$ о# Нупне$$ —- 

 Диссия. Кол: Хеу$ о Иа№Нпад$5. 

608 ГОНЕАС Миссия: Код: 

609 МООРАК 999 МОТ_НАГЕ 
СУПЕРКОДЫ: 


УТВВГЕ — все звуковые эффекты; 
ЕХРЕКМЕМТ — максимум опыта: 
НОМАМОПШ) — 1000 000 маны; 
МОТ_НАГЕ — последний уровень. 
Коды вводятся в ОРТОМ$ ОЕ САМЕ в строке «ЗРЕСЛАТ, СОПЕ$». 
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ЗОАЮ ОГ ТЛЕ ВЕАЗТ 


РЫЧАНИЕ ЧУДЗОВИИТА 


5ип5ой ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг жекжжиисх 


Эта игра, ‘созданная п по › мотивам} популярного диснеевского мультфильма, появи- 
лась’ ‘раньше культовых хитов от Итат и Обпеу.ЗоЙжаге, но тем не менее ничуть не 
хуже этих замечательных игр. Она в полной мере воссоздает чарующую атмосферу 
волшебной сказки, присущую д диснеевского мультфильма. ; о 


Предыстория 


Это одна из первых игр по мотивам муль- 
тфильмов, в которых графика мало в чем ус- 
тупает графике киношного первоисточника. 
Да, это еше не АГАББЛТУ, в котором и 
графика и анимация одинаково великолеп- 
ны, с графикой в этой игре все в порядке, а 
вотанимация — движения персонажей, в этой 
игре еще не на высоте. Но тем не менее пе- 
ред вами великолепная игра по мотивам не 
менее великолепного диснеевского мульт- 
фильма. Мультфильмом, легшим в основу 
этой игры, стал ВЕЧУТУ АМО ТНЕ ВЕАЗТ -—. 
«Красавица и чудовище». 

По мотивам этой игры на ЗЕСА существует аж целых две игры — ВЕЕГЕ ОЧЕ$Т 
которой надо играть за Красавицу) и игра, о которой мы вам сейчас рассказываем (как: 
уже догадались, в ней надо играть за Чудовище). Игры, в которой надо было бы играть :. 
главного отрицательного персонажа — охотника Гастона (что-нибудь наподобие САЗТОХ 
ВЕУЕМСЕ или КЕТОВМ ОЕ САЗТОМ), так и не создано. Если игра, в которой нуж: 
играть за Красавицу представляет собой квест (игровой жанр на телеприставка- 
встречающийся крайне редко), то игра, посвященная Чудовищу — типичная динамиче. - 
кая платформенная игра. 

Итак, для тех, кто не смотрел мультфильм (маловероятно, конечно, но вдруг так, : 
найдутся), напомним предисторию, то, о чем пойдет речь в игре. В огромном замк: 
окруженный толпами преданных слуг, жил да был прекрасный Принц. И вот однаж- - 
к нему на ночлег попросилась уродливая старушка-нищенка. В качестве платы за прин - 
она предложила невероятно красивую розу. Но Принцу, как выяснилось, ни розы + 
нищенки были не нужны, и как бы это помягче сказать, в ночлеге он этой старуш, : 
отказал. И как выяснилось, сделал он это напрасно. Ведь старушка оказалась мог - 
щественной волшебниией, а встреча с оскорбленной до глубины души волшебнии: 
влечет за собой неприятные последствия. И неприятные последствия не застави- 
себя долго ждать — волшебница заколдовала замок, превратив его в уродливое строен. - 
с обложки какого-нибудь романа ужасов, всех обитателей замка, превратив их в Жив: . : 
подсвечники, чашки, чайпики ит. п., не забыла она и заколдовать прекрасного Принс. 
превратив его в огромное уродливое Чудовище. 
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Вернуть себе человеческий облик он смо- 
жет лишь если кого-нибудь полюбит, и кто ое О Фр 
нибудь полюбит его, и если все это случится : "т 
до тех пор, пока с розы, которая тоже оказа- 
лась волшебной, не упадет последний лепес- 
ток. Ну, о Красавице мы поговорим попозже, 
а пока расскажем о событиях, которые 
разворачиваются на первом уровне игры, тем 
более, что в мультфильме эти события 
напрочь отсутствуют. 


д лк. ча, 


Однажды налетел страшный ураган и из У бк А 
окрестных дремучих лесов в замок 
прорвались лесные звери. Чудовище, конеч- 
но же, бросился в Западное крыло замка, в зал где хранилась волшебная роза. Обо всем 
мы узнаем из красивых статичных заставок, стилизованных под кадры из мультфильма. 


Управление 


Но прежде чем вы отправитесь в Западное крыло, не забудьте расставить значения 
клавиш. Да, кстати в меню, которое следует за заставкой игры, нет ОРТТОМ$, есть 
только ЭТАВТ САМЕ (начать игру) и СОМЕСОВЕ (конфигурация клавиш). Нет, со- 
ответственно, и выбора уровня сложности, а тот который уже есть, можно 
охарактеризовать как УЕКУ НАВО - ну очень, очень сложный. В управлении игрой 
задействованы всего три клавиши, ведь чудовище может не так уж и много — он может 
рычать (ВОАВ), кусаться или наносить сокрушительные удары лапой (АТАСК) и прыгать 
(ОМР). Не так уж и много, но большего и не требуется. 

Чудовище может ходить либо на двух лапах, как человек, либо как зверь, на четырех. 
Если вы нажимаете на клавишу «Вниз», он опускается на четвереньки, в этом положении 
при нажатии на клавишу АТАСК он кусается, а если на клавишу «Вниз» не нажимать, то 
тогда Чудовище сохраняет вертикальное положение и наносит удары лапами. Удар лапой 
— штука конечно весьма и весьма эффективная, но некоторым врагам одного удара недо- 
статочно, чтобы отправить их в небытие, требуется два-три удара. Но если вы нанесете 
удар в прыжке (клавиши ЛУМР, затем АТАСК) или, иначе говоря, обрушите на несчастно- 
го врага вес своей туши, выставив вперед когтистые лапы, мало ему не покажется, второй 
раз повторять такой удар не потребуется — толь- 
ко что враг был, а секунду спустя его уже нет. ая # 

Рычаниетоже очень эффективная штука — сто- кА И ть $ > 

итвам зарычать, и все враги (и нетолько враги, -: зоо 

а на предпоследнем уровне — камни, стрелы и 
факелы) замирают в воздухе, и вы можете 
некоторое время беспрепятственно идти 
вперед или наоборот, поубивать всех врагов, 
пока они беззащитны. Но пользоваться 
рычанием вы можете не более трех раз, так что 
приберегите эту возможность для совсем уж 
безвыходных ситуаций. 


7 
их 
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Ну, а теперь поговорим о том, откуда вы 
сможете почерпнуть информацию о состоя- 
нии вашего героя. Вся она сосредоточена в 
верхней части экрана. В правой части вы мо- 
жетё увидеть количество ваших жизней — это 
цифра рядом с изображением головы чудо- 
вища — жизней у вас не так много всего 
четыре. Четыре маленьких волшебных 
зеркальца (при Помощи волшебного 
зеркальца Чудовище мог узнавать о событи- 
ях, происходящих в мире) — это здоровье ва- 
шего героя, если вы задели кого-то из врагов 
одного зеркальца (или назовем их лучше пун- 
ктами здоровья, а то зеркальце как-то странно звучит), так вот, одного пункта здоровья 
как не бывало. Если вы пропустили один вражеский удар, то вы теряете половин" пун- 
кта здоровья. А в левой части экрана вы можете увидеть количество набранных вами 
очков, которые вам начисляют за уничтожение многочисленных врагов. 

Цифра рядом с рисуночком, изображающим ухо, обозначает, сколько раз вы смо- 
жете зарычать, как я уже говорил такая возможность предоставляется вам всего три 
раза. 


Полезные предметы 


Необходимо сказать также о предметах, которые встретятся вам по пути. 

В отличии от множества других игр предметов здесь не так уж и много, буквально 
раз два и обчелся. Яблоко — это еще одна дополнительная жизнь, гроздь винограда — 
восстанавливает два пункта здоровья, хрустальный шарик — временное бессмёртие. 
Есть, правда, еще один предмет — какая- то непонятная фиолетовая закорючка, отда- 
ленно напоминающая летучую мышь — брать этот предмет не рекомендуется, стоит 
вам его взять, и один пункт здоровья куда то исчезнет. 

Ну, теперь смело можно отправляться в путь. 


Полное прохождение 
Первый уровень 


Итак, вы направляетесь в Западное крыло спасать волшебную розу. Но добраться 
туда будет делом отнюдь не легким — путь вам преградят валяющиеся на полу факелы, 
через которые надо перепрыгивать, и толпы крыс, черных псов, стаи летучих мышей, 
множество плюющихся ядом зеленых кобр (откуда они, интересно, взялись в окрестных 
лесах?), а также еще и паучки ползающие по своей паутине. 

Если вы перепрыгиваете факел или надумали уничтожить кого-нибудь при помощи 
удара в прыжке посмотрите, нетли наверху летучих мышей или паутины со зловредными 
паучками. 

Если вы при помощи удара лапой убиваете черного пса (а этой твари нужно как 
минимум три удара), остановитесь, отпустите клавишу «Вперед» — ведь если вы сдела- 
ете еще один шаг, то неминуемо заденете своего противника и потеряете солидную 
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часть здоровья. Уничтожение лесных тварей 
разворачивается на фоне красиво 
нарисованного интерьера (все почти как в 
мультфильме), но вот, например, подоконни- 
КИ — это не просто часть декораций -— на них 
можно запрыгнуть, чтобы избежать встречи с 
особенно многочисленными врагами. 

Но вот, наконец, вы дошли до широко 
распахнутой двери, за ней скрывается комна- 
та, кишмя кишащая кобрами и летучими мы- 
шами, но помимо них в ней есть и дополни- 
тельная жизнь, которую создатели игры запих- 
нули высоко под самый потолок. Если вас не 
добьют летучие мыши, то долго вы в этой комнате не задержитесь, а попадете прямиком 
к первому боссу — громадному косолапому мишке (размерами ничуть пе уступающему 
герою игры) с оскаленными острыми длинными клыками. Да, на первый взгляд, эта 
зверюга производит весьма отталкивающее впечатление, но стоит только изучить его 
повадки, и вы поймете, что этот медведь непроходимо туп и уничтожить его не составит 
никакого труда. 

Вашу задачу существенно облегчит стол, стоящий в правой части комнаты, то ли по 
причине излишнего веса, то ли из-за недостатка умственных способностей медведь 
забраться на этот стол не может и на нем вы почти что в полной безопасности. А сам 
медведь ведет себя очень странно — он ходит взад- вперед по комнате от стола к двери 
и периодически останавливается, чтобы помахать лапами (стоит вам попасть под один 
удар, и вы потеряете полпункта здоровья), помашет лапами, постоит неподвижно и 
идет дальше. Вы можете наносить удары, когда он подойдет вплотную к столу, в тот 
момент, когда он стоит неподвижно, тогда вы почти ничем не рискуете, но поскольку 
медведя надо бить долго, сколько точно требуется ударов я даже не считал, времени на 
поединок у вас уйдет много. 

Если вы человек нетерпеливый, то можете рискнуть — когда враг стоит неподвижно 
в другом конце комнаты, можете подскочить к нему и нанести удар, только не забудьте 
вовремя отскочить обратно, в противном случае это животное схватит вас и вонзит 
свои острые длинные клыки, и вы потеряете как минимум полтора пункта здоровья. 
Но вот наконец злобный медведь убит, и вы оказываетесь в западном крыле. Западное 
крыло, как ни странно, наводнено кабанами, не считая уже привычных летучих мы- 
шей. Если вы будете убивать кабанов, используя удар лапой, вы многим рискуете — эти 
твари носятся внеред с невероятной скоростью, и вы можете не успеть вовремя нане- 
сти удар, так что уничтожайте их ударом в прыжке. А заблаговременно узнать о 
приближении кабана вам поможет стук копыт. И вот наконец вы добрались до зала, в 
котором стоит накрытая прозрачным колпаком волшебная роза. Помимо волшебной 
розы в зале есть еще и огромный кабан, которого вам и предстоит убить, в противном 
случае он убьет вас. Убить кабана тоже довольно-таки просто, если изучить его поведе- 
ние. Кабан некоторое время стоит неподвижно, а потом бросается в атаку, потом 
снова стоит неподвижно и снова бросается вперед, и так до тех пор, пока не добежит до 
столика, на котором стоит роза, а затем он начнет таранить столик, и если вы не 
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остановите эту тварь — роза упадет и Чудовище погибнет. Наносить удары нужно, ко- 
нечно, в тот момент, когда враг стоит неподвижно, правда, для этого нужно подойти к 
нему вплотную. Главное, не пропустить ни одного такого момента — иначе вы не успе- 
ете спасти розу. . 


Бонусный уровень 


Но вот, наконец, огромная свинья мертва и вы попадаете на бонусный уровень. 
Вообще-то догадаться, что это именно бонусный уровень, сложно, вы можете поду- 
мать, что просто какая-нибудь непонятная заставка, лично я так сначала и подумал. 
Но вообще-то это бонусный уровень. Ваша задача — примерно за минуту собрать из 
разрозненных фрагментов картинку — цветной витраж, изображающий Чудовище, 
бродящее среди деревьев. При помощи клавиши А, вы берете очередной фрагментик, 
при помощи крестовины транспортируете его туда, где он, по вашему мнению, должен 
находится, при помощи клавиш А или В вы можете его переворачивать, а при помощи 
С ставить его на место. Если вы справились с задачей, вы получаете еще один контини- 
ум — сразу четыре жизни. Такая полезная вещь никогда не помешает, тем более, что 
изначально континиум в игре всего один. 


Второй уровень 


И вот вы добрались до второго уровня — из довольно-таки красивых заставочек вы 
узнаете о событиях, которые произошли, пока вы собирали эту несчастную картинку. 
Вы узнаете, как отец Бель (Красавицы), изобретатель Морис, заблудился в лесу и по- 
пал в замок Чудовища, и разгневанный хозяин замка заточил его в темницу. 

Бель отправляется на поиски отца, и конечно же попадает в замок, находит-таки 
своего отца, заточенного втемницу, и просит Чудовище отпустить узника при условии, 
что она вечно останется в замке. 

Чудовище соглашается (было бы странно, если бы он не согласился). Но вот, если 
вы помните, Бель пробирается в Западное крыло, где ей строго-настрого запретили 
появляться, сталкивается там нос к носу с разъяренным Чудовищем, и конечно же вид 
разъяренного Чудовища пугает ее до полуобморочного состояния и она нарушает свое 
обещание вечно оставаться в Замке и покидает его не слишком-то гостеприимные 
стены, чему несказанно радуются, населяющие окрестные леса волки. У Бель возни- 
кают кое-какие проблемы, но Чудовище слышит ее крик о помощи и бросается ее 
спасать. 

Да, как вы уже догадались, ваша задача — 
спасти Бель и опять-таки сделать это будет 
непросто. Вы должны добраться через засне- 
женный лес до места поединка с огромным 
волком, который надумал включить в свой 
рацион Бель. 

Если на первом уровне вы должны были 
просто убивать врагов, то на втором начина- 
ЮТСЯ сложности присущие всем 
платформенным играм — осыпающиеся под 
ногами платформы и мостики через 
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пропасти, глыбы льда, плавающие в речках, которые норовят мгновенно опуститься 
под воду. Это не считая всяких мелких неприятностей типа капканов и падающих сверху 
сосулек. Да и врагов тоже хватает с избытком - это и волки, и медведи, и вороны. 
Вороны, кстати, летят по очень забавной траектории, чем-то они напоминают 
пикирующие бомбардировщики. Наносить им удар лучше в тот момент, когда они идут 
на снижение. Прыгать на них не рекомендуется велика вероятность промазать и тогда 
у вас будут небольшие неприятности. Волкам требуется два удара, от первого они от- 
летают на приличное расстояние, а потом атакуют снова, так что на них лучше имен- 
но прыгать. Медведи выглядят наиболее безобидно — создается впечатление, что идет 
мишка по своим делам, никого не трогает, и сталкивается на свою беду с Чудовищем. 

Когда вы прыгаете по мостикам и глыбам льда, не забудьте нажать клавиши «Вперед» 
и «Вверх», в противном случае вы прыгнете прямо в воду или в пропасть. Но вот вы 
добрались до босса. Выглядит он очень впечатляюще, жалко даже убивать такого 
красавца — огромный серый волчище. Но что ж поделаешь — жалко, но придется. 
Схватка разгорится на мосту через реку, по краям моста стоят каменные выступы, по 
ним-то и прыгает волк. Вставайте под каменный выступ и ждите, когда волк с него 
спрыгйет, и тогда, как бы это поделикатней сказать, атакуйте его со спины. В какой-то 
момент волку надоедают самоубийственные прыжки, и он бросается прямо на вас — 
тогда отойдите на край экрана и подождите, пока по дороге к вам волк вспрыгнет на 
один из выступов, встаньте под него и тогда все начнется сначала. 

Поединок продлится долго, но если вы запасетесь терпением, то завершится он в 
вашу пользу. 


Бонусный уровень 


Ну, а после этой жаркой схватки вы снова оказались на бонусном уровне. На этот 
раз он чуть-чуть попроще — всего-то навсего требуется ходить взад-вперед и собирать 
падающие сверху, лепестки розы. Если после поединка с волком у вас возникли 
проблемы со здоровьем, то мере сбора лепестков здоровье полностью восстановится, 
к тому же вам начисляют очки. 


Третий уровень 


И вот на экране снова появляются 
красочные заставки. Из них вы узнаете о су- 
ществовании Гастона — самого красивого и 
самого сильного парня в деревне, в которой 
жила Бель. Гастон долго и безуспешно домо- 
гался руки Бель. А пока вы были заняты 
сбором лепестков розы, подговорил все муж- 
ское население деревни идти на штурм зам- 
ка. В мультфильме, если вы помните, с эти- 
ми незадачливыми вояками великолепно 
справились слуги Чудовища, а Чудовищу 
прищлось только разбираться с Гастоном. 
Ну, а в игре вам нужно помочь слугам 
справиться со своей задачей. 
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На протяжении уровня вам предстоит одолеть шесть человек, которые нападают на 
вас парами. Ваша задача загнать их на край экрана, где их поджидают слуги — подсвеч- 
ник Люмьер, будильник Когсворт, заварной чайник миссис Потс, и другие забавные 
персонажи мультфильма. Главное, не давайте людям наносить удары (каждый 
пропущенный удар снимает с вас полтора пункта здоровья), бейте первым. 

Когда они упадут, вставайте на четвереньки и бейте до тех пор, пока незваные 
пришельцы не окажутся в нужном вам месте, а там уж всю работу за вас сделают. 
Может быть, когда вы в первый раз доберетесь до этого уровня, у вас и возникнут кое- 
какие проблемы, но стоит разобраться, что здесь надо делать и проходится он просто 
элементарно. | 

Этот уровень на порядок легче, чем два предыдущих, так, разминка перед встречей 
с Гастоном. Но вот незваные пришельцы изгнаны и вы снова на бонусном уровне. 
Ваша задача за минуту успеть обежать подвал замка и собрать все валяющиеся там 
сокровища. 


Четвертый уровень 


А вот долгожданная встреча с Гастоном. Но прежде чем выяснять отношения с 
этим парнем, до него нужно еще добраться — этот мерзавец забрался на самую 
верхотуру, на самую высокую точку крыши замка. 

Не исключено, что когда вы увидите, с чем вам здесь придется столкнуться, у вас 
опустятся руки и из них выпадет джойстик. Хотя Гастона тоже можно понять — жить-то 
хочется. Вам предстоит прыгать как по осыпающимся, так и по неподвижным 
платформам (они отличаются по цвету). На вас будут сыпаться осадки из камней, 
которые нельзя уничтожить, от них можно только увернуться, и из стрел и факелов (их 
уничтожить вообще-то можно, главное, вовремя нанести удар). И это, не считая старых 
добрых летучих мышей. Очередные камни, стрелы ит. п. посыплются, если вы просто 
подпрыгнете. Поэтому время от времени просто прыгайте на месте, подождите, пока 
все это пролетит, а потом прыгайте туда куда вам нужно. В одном месте без этой уловки 
просто никак не обойтись — вы прыгаете на очередную платформу, а в воздухе вас 
настигает стрела и вы падаете вниз и разбиваетесь. 

Не забывайте и о том, что вы можете рычать, и тогда все эти смертоносные предметы, 
так и норовящие вас раздавить или искалечить, просто замрут в воздухе, правда, на 
очень непродолжительное время. Ну, а когда вы доберетесь до самой верхотуры, вам 
нужно будет прыгнуть с осыпающегося мостика на балкон, где вас ждет дополнитель- 
ная жизнь. Здесь лучше всего заранее зарычать, чтобы обезвредить заполнившую воз- 
дух тучу стрел и заранее прикинуть с какого места прыгать, чуть-чуть ошибетесь и вам 
предстоит долгое путешествие до расположенного где-то далеко внизу двора замка, 
впрочем, все путешествие вам и не покажут — слишком долго, наверное, пришлось бы 
смотреть на экран. Наконец-то вы добрались до Гастона. Загоните его на одну из ниж- 
них крыш и бейте его в воздухе, когда он будет пытаться запрыгнуть наверх. Вам придется 
очень долго предаваться этому занятию. Но в какой-то момент Гастон, невзирая на 
ваши удары, окажется рядом с вами и нанесет удар ножом (одного пункта здоровья как 
не бывало). 

Судя по всему, избежать хотя бы одного удара невозможно — ведь в мультфильме 
Гастон умудрился-таки пырнуть Чудовище ножом. Очухавшись от удара, забирайтесь 
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на площадку опоясывающую самую высокую из башен, Гастон, окрыленный успехом, 
будет пытаться залезть туда и вам предстоит сбивать его в воздухе до тех пор, пока он не 
умрет. И вот вы увидите заставку, на которой Бель признается в любви умирающему 
Чудовищу. Вообще-то непонятно, зачем Чудовище так стремился вновь обрести чело- 
веческий облик, нашел бы себе такую же принцессу, которую тоже заколдовали и жил 
бы себе припеваючи. Но тогда это была бы совсем другая сказка. Ноа эта сказка закан- 
чивается именно этим признанием в любви, за секунду до того, как с розы упал после- 
дний лепесток. Вернее, мультфильм заканчивается, а игра-то еще не закончилась. 
Вы думали убили Гастона, и все — прошли игру. Разбежались, как бы не так. 


Последнии уровень 


Вас ждет еще один уровень, на этот раз действительно последний. Вы снова оказы- 
ваетесь в том подвале, где совсем недавно собирали сокровища. Вы ранены, у вас 
стремительно убывает жизнь, и пока она не кончилась совсем, вы должны успеть кос- 
нуться всех своих слуг. Зачем он это делает, совершенно непонятно — в последней 
заставке про это ничего не говорится. Вы должны спешить — Чудовище не умеет бе- 
гать, может только ходить и прыгать. Но если вы будете идти никуда не торопясь, 
справиться со своей задачей вы не успеете, так что лучше передвигайтесь прыжками. 
Ну, а если вам это удалось, то что ж, можете себя поздравить, вы прошли эту игру. 
Финального мультика в этой игре нет — просто идут титры и статичные кадры из муль- 
тфильма. Но думаю, что если вы играете в первый раз, эти титры вы увидите нескоро. 
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5ега ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра 
Рейтинг 


Предыстория 

Трое грабителей ночью забрались в древнюю баш- 
ню АМСЕМТ ТО\ЕК королевского замка в городе 
СВАМФЕАГ в надежде найти сокровища. Обнаружив 
скрытый проход в святилище, они крадут два драго- 
ценных камня с двери. Неожиданно башня начинает 
трястись, как при землетрясении, и грабители в испуге 
удирают. 

А вэто время в замке король и министр недоумева- © 1934 $ЕБЯ 

№ РКЕЗЕМТЕО ВУ СЗОМТС 
ют, что же происходит. Непонятный шум и странные 
вспышки озадачивают их, и король посылает одного из 
солдат в башню, узнать, в чем дело. Вернувшись, сол- 
дат говорит о том, что опечатанная дверь открыта. Король уверяет, что этого не може- 
быть, и тогда сам министр направляется в башню. 

В замке гаснут все свечи, и король остается один в темноте. Неожиданно в тронно` 
зале появляется что-то непонятное. Король зовет на помощь, но это неизвестное с\ - 
щество использует против короля какую-то магию, и тот падает. Такова краткая прз- 
дыстория игры. 

Как и в первой части «5НИМПУС ЕОКСЕ», основу игры составляют сражения. Здес- 
основной персонаж повыносливее, но все равно нужно постоянно следить за тем, чт: - 
бы он остался в живых на протяжении всего боя. Рядом с ним, по возможности, долже- 
быть целитель, и у каждого бойца должны быть лекарственные средства. В случае гибе: 
главного персонажа вы теряете половину заработанных денег и начинаете сражение снача- - 

У каждого игрока своя стратегия и тактика при ведении боя, который может длит: - 
ся очень долго. Нет возможности давать конкретные указания по ведению того ил 
иного сражения, так как все зависит от состава вашей команды, степени развития бой - 
цов, от того, как компьютер распорядится передвижением и очередностью передвиж:- 
ния ваших бойцов и сил противника. В каждом сражении вас могут подстерегать не: - 
жиданности в виде двойной атаки со стороны противника, сверхмощных ударов и заши-- 
неприятеля от вашей атаки. Это все происходит по воле компьютера, и вы здесь сдел=-: 
ничего не можете. Правда, ваши бойцы тоже иногда могут и ударять два раза подряд. 
защищаться от удара. 

Новые противники в каждом сражении вводятся постепенно, как правило, не бог: - 
ше двух-трех за один раз, поэтому, освоив тактику боев, вы сможете лихо расправля-. - 
ся с любыми монстрами. В критической ситуации лучше воспользоваться маги: 
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ЕСКЕ$5, имеющейся у основного персонажа, а также АМСЕГ УТМС. Тогда вы окаже- 
тесь в церкви ближайшего города. 


Управление 


В игре предусмотрена система сохранения (5ауе) игры на двух файлах. 

Э(агЕ — начать новую игру. 

Если записан один файл, то вы можете: 

Эаг( — начать новую игру 

Соп( — продолжить ранее записанную 

Пе! -— стереть записанный файл 

Сору — скопировать записанный файл. 

Между сражениями вы посещаете различные места (города, деревни, храмы, мона- 
стыри и т.д.), где получаете необходимую информацию и находите нужные предметы. 
Часто бывает так, что, не поговорив с нужным персонажем или не взяв какой-либо 
предмет, вы не можете в игре продвинуться дальше. 

Если вы нажмете А или С в перерывах между сражениями, то появятся иконки: 

МЕМВЕК - нажав один раз С, вы увидите информацию о всех бойцах вашей команды 

(НР — линия жизни, МР — линия магии, АТ — атака, ОЕ — защита, АС — быстрота, 
МУ — подвижность.) 

Нажав еще раз С, вы получите подробную информацию о каждом бойце (оружие, 
предметы, магия, количество уничтоженных врагов — Че{еа{, число смертей бойца — 
К11$). Внизу слева — количество денег (2014). 

В отличие от первой части «5 НПМУПИУС ЕОВСЕ», в этой игре информацию о бойцах 
команды можно получить в любой момент, что очень удобно. 

ТТЕМ - предметы. Эту иконку можно развернуть (С): 

ОЗЕ — использовать какой-либо предмет 

ЕОЧТР — вооружить персонажа имеющимся оружием 

СТУЕ — передать какой-либо предмет от одного персонажа к другому 

ОКБОР -— избавиться от ненужного предмета. 

МАСГС — магия. Магией ЕСВЕ$$, имеющейся у основного персонажа, можно 
воспользоваться и в «мирных условиях», находясь вне города. Тогда вы тотчас же пере- 
носитесь к месту последней записи. 

ЭЗЕАВСН — исследовать любое место и пространство. 

Чтобы исследовать сундук, вазу, книжную полку и 
т.д., используется два раза С. В этой игре найденный 
предмет передается автоматически любому бойцу, у 
которого есть свободные окошечки. Каждый персо- 
наж может иметь не более четырех предметов. 

Чтобы поговорить с кем-либо, используется кноп- 
ка С. 

Практически в каждом городе имеются магази- 
ны, где можно купить оружие (\ЕАРОМ) и предме- 
ты, необходимые для лечения и спасения (ТТЕМ5). 

Нажав С, вы увидите четыре иконки: 

Биу — покупать 
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5е! — продать 

деа|5 — товары «из-под» полы (появляется позже и 
довольно редко) 

гераг — ремонт. 

В игре появилось очень удобное новшество: по- 
купая вооружение, вы сразу увидите, для какого бой- 
ца подходит то или иное оружие. Рядом с именем по- 
являются числа со стрелками (например, 17 Э 20, 
т.е. данное оружие увеличивает силу атаки на 3 еди- 
ницы). Числа рядом показывают, увеличится ли за- 
щита данного персонажа. Так что вы всегда будете 
знать, стоит ли покупать данный предмет. То же са- 
мое происходит, когда вы передаете оружие или кольца от одного персонажа друго- 
му. При покупке оружия, ответив «да» на вопрос торговца, вы автоматически воору- 
жаетесь. 

В магазине вы также можете отремонтировать любой предмет, которым во время 
сражения пользовались неоднократно, и он имеет некоторые повреждения (как толь- 
ко предмет дает трещину или начинает дымиться, появляется предупреждение на эк- 
ране для сообщений, где дается информация после каждой атаки). Если не хотите по- 
терять нужную вам вещь, больше не используйте ее, а дождитесь, когда можно будет 
отремонтировать. 

В магазинах вы можете купить некоторые лечебные средства: 

Меса! Негь — лечебная трава. Восстанавливает 10 единиц жизненной энергии. 

НеаЙп? Зее — лечебное зерно. Восстанавливает 20 единиц жизненной энергии. 

Неайп? Огор — лечебный леденец. Восстанавливает 30 единиц жизненной энергии. 

АпИдое — противоядие. Изгоняет яд из тела персонажа, отравленного во время 
атаки. 

Апре] \УУт? — Крыло Ангела. Позволяет в критических ситуациях покинуть поле боя 
и оказаться в церкви ближайшего города. 

Еату Ром4ег — огненный порошок (к сожалению, не удалось выяснить его назначе- 
ние). 

Большинство же предметов вы будете находить в течение игры в различных местах 
(см. Особые и спрятанные предметы). 

Для сохранения игры вы должны в каждом городе найти церковь и священника 
Если где-либо нет церкви, то священник есть всегда. После разговора с ним появляют- 
ся ИКОНКИ: 

зауе — сохранить игру 

Ка15е — восстановить убитого персонажа 

Сиге — вылечить персонажа, если он отравлен, парализован или проклят 

Ргото{е — повысить уровень (Г) какого-либо персонажа. Необходимо набрать 21 
уровней, и ваш боец может быть переведен в более высокую категорию. В отличие от 
первой части «Эшир Еогсе» , здесь при переводе персонаж не ухудшает своих показате- 
лей, поэтому повышайте бойцов при первой же возможности. В новом качестве онр 
могут использовать более мощное и совершенное оружие и быстрее совершенствуют 
свое боевое мастерство. 
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Во время битвы вы управляете своим персонажем 
; помощью О-ра8 и кнопок А или С. Нажав А или С, 
зы увидите следующие иконки (используются также 
А или С): 

1. аНасК — атаковать противника 

2. Цет — развернув эту иконку, вы можете: 

узе — использовать какой-либо предмет 

едшр — перевооружиться, если это необходимо 

луе — передать какой-либо предмет ближайше- 
му соседу 

дгор — избавиться от какого-либо предмета 

таз1с — магия, которую вы можете использовать 
в бою 

${ау — оставаться на месте, не предпринимая атаки. 

Нажав кнопку В, когда очередь двигаться доходит до любого вашего бойца, вы мо- 
жете навести белый квадратик на любого члена вашей команды или противника. На- 
жатием кнопки А можно получить информацию о мощи, вооружении, магии персонажа. 

Если вы поместите этот квадратик на пустое место и нажмете А или С, появятся 
другие иконки (также используются А или С): 

тешрег — вы получите информацию о каждом бойце вашей команды 

$реед — можно менять скорость прохождения информации внизу экрана после каж- 
дой атаки или убрать часть информации 

тар — появляется карта сражения, где красными точками отмечены силы против- 
ника, а зелеными — ваши | 

Чи — ответив «да», вы можете покинуть игру, а включив приставку в следующий раз, 
вы начнете игру именно с этого самого места. 


ЕСВЕЗ5 — магия ухода. Используется для перенесения с поля боя в церковь ближай- 
шего города. 

ВОГТ, ВАШМ - магии молнии. Действуют на всех врагов. 

ВГАЗТ -— магия взрывной волны. Действует на всех врагов. 

НЕА -— магия исцеления. Восстанавливает жизненную энергию одного вашего 
бойца. 

АОВА — магия ауры. Тоже магия исцеления, действующая сразу на нескольких бойцов. 

ПЕТОХ -— магия противоядия. Излечивает вашего бойца от яда, которым его могут 
отравить во время атаки. 

ВОО$Т -— магия помощи. Увеличивает на время защиту и быстроту вашего персо- 
нажа. 

ВГАХЕ, КАТОМ -— магия огня. Действует на всех врагов. 

ЕВЕЕЛЕ — магия замораживания. Действует на всех врагов. 

ЭГЕЕР -— магия сна. Усыпляет ваших противников, но действует не на всех. 

АТТАСК -— магия атаки. Увеличивает на время атаку вашего персонажа. 

ОЕЗОПГ - магия бездушия. Уничтожает противника полностью, но действует 
редко. 
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ОТЗРЕГ — магия рассеивания. На некоторое время лишает противника возмож- 
ности использовать магию. Действует не на всех. 

МОБОГЕ — магия путаницы. Пораженный ею враг может действовать непредска- 
зуемо, например, бить своих же. Действует не на всех. 


Высшие боевые магии 


ОАО -— джинн, вызывающий камнепад 

АРОГТО — Аполлон, вызывающий огонь 

МЕРТОМ — Нептун, вызывающий с помощью трезубца смертельный дождь. 

АТГА$ — стальные кулаки. 

Четыре высшие боевые магии лучше направлять на одного неприятеля, так как их 
сила делится на количество врагов, и применение этих видов магий для нескольких 
противников может быть неэффективно. 


Особые и спрятанные предметы 


ОшскК СЫсКеп — используется один раз. Увеличивает быстроту вашего персонажа. 

Сытгир Запда[5 — (деревянные сандалии), практически, бесполезный предмет, даю- 
щий только звуковой эффект (боец, обутый в эти сандалии, во время боя при передви- 
жении издает цокающий звук). 

Ромег У/ж{ег — используется один раз. Увеличивает атаку вашего персонажа. 

МИВгИ — специальный редкий металл для изготовления мощного оружия. 

Спеег!\ Вгеа4 — используется один раз. Увеличиваетлинию жизни вашего персонажа. 

У/агтог Риде — специальный предмет, применяющийся при переводе воина в высшую 
категорию. 

Ромег Вшё — боец, вооруженный этим кольцом имеет более мошную атаку. В бою 
может использоваться (изе) для других персонажей, на время увеличивая их атаку. 
После нескольких использований нуждается в ремонте. 

ЭПуег ТапкК — специальный предмет, применяющийся при повышении лучника. 

РгоесЕ МИК — используется один раз. Увеличивает защиту вашего персонажа. 

Ошск ВК ш? — увеличивает быстроту персонажа, вооруженного им. 

Ви Нопеу — используется один раз. Увеличиваетлинию магии вашего персонажа. 

Киппите Рипето — используется один раз. Увеличивает мобильность вашего персонажа. 

Вгауе Арре — используется один раз. Увеличивает сразу несколько показателей ва- 
шего персонажа (жизненную энергию, атаку, защиту, 
быстроту). 

‘ Ы 


Неа|п? Ваш — используется один раз во время сра- 
жения — восстанавливает линии жизни всех ваших 
бойцов. 

Наск В ше — (черное кольцо) — проклято. Увеличи- 
вает атаку у магов, вооруженных им. В бою может ис- 
пользоваться (изе) как магия ВГАХЕ. После несколь- 
ких использований нуждается в ремонте. 


. . . бийе а зфогт. 
У!гог Ва| — специальный предмет, применяющий- _ 


ся при повышении целительницы. 
ВИ727агд — одноразовое оружие. 
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У\УЛТкКе Вшг — (белое кольцо) — увеличивает защиту 
оойца, вооруженного им. Используется как магия АОКА. 
Подходит для основного персонажа и целителей. 

Огу Э®юпе — предмет, необходимый для наведения 
моста в деревню гномов. 

Неа|пр? УМ жег — используется один раз во время сра- 
жения. Восстанавливает полностью жизненные силы 
вашего персонажа. 

зесгеё ВооК — секретная книга... использующаяся 
при повышении мага. 

ЕуЙ Вш? — (кольцо дьявола) — проклято. Увеличи- 
вает атаку у персонажа, вооруженного им. При исполь- 
зовании (ие) действует как магия ВОГТ. После нескольких использований нуждается 
в ремонте. 

\У!оодеп Рапе! — деревянная дощечка, необходимая для получения МЕЧА АХИЛ- 
ЛЕСА. 

СоКоп ВаПоп — ватный шарик, необходимый для того, чтобы в доме СВЕЕДО`а попасть в 
напольный мир. 

Саппоп — пушка, использующаяся для разблокировки заваленного камнями входа в 
одну из пещер. 

упашЦе — динамит, необходимый для пушки. 

Еату Теаг — используется один раз во время сражения для пополнения линии 
магии. 

Регази$ Ут — используется при переводе рыцаря в высшую категорию. 

эку ОгЬ — предмет, с помощью’ которого вы запускаете воздушный корабль. 

Ноу Твипдег — используется как одноразовое оружие. 

Некоторые виды оружия, встречающиеся в игре, можно использовать (и5е) во вре- 
мя сражения и как магию 

Гпдга Эа, Зирру ай, М! КписКе$ — отнимает несколько единиц магии у про- 
тивника 

Егее7е 54аЙ — магия ЕВЕЕЙЕ 

Неа( Ахе — магия ВГАХЕ 

Пагк 5\огд — магия ВЕЗОЧГ 

УЗВ З{аЙ — магия АТТАСК 

Марте 5(аЙ — магия ВГАХЕ 

Оружие, как и кольца, при использовании может ломаться. Незабывайте своевременно 
ремонтировать его! 

Часть оружия и колец — прокляты. При вооружении ими проклятие переходит и на 
персонажа. Снять проклятие можно в церкви (сиге). Персонаж, вооруженный такими 
предметами, может вести себя непредсказуемо (например, отказаться от атаки), но атака 
его увеличивается существенно. 


Персонажи 


1. ВО\МТЕ - главный персонаж (вы можете назвать его и по-другому). Очень силь- 
ный боец. Владеет магией ЕСВЕЕЗ и ВОПТ. 
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2. ЗАВАН — целительница. Можно использовать ее до тех пор, пока не появятся 
более сильные целители. 

3. СНЕЗТЕКВ — рыцарь. Прекрасно владеет копьем. Если вам удастся хорошо раз- 
вить его, можно подождать с его повышением до города РАСАГОМ и «повысить» 
СНЕЗТЕК’а там, используя РЕСАЗО$ УГМС. Тогда вы можете получить неплохого 
летающего рыцаря. 

4. ХАНА - воин. Очень сильный боец. Постарайтесь развить его до 20 уровня, и 
после перевода в высшую категорию, получив \АВВТОВ РЕШЕ, он станет еще силь- 
нее, одинаково хорошо владея и секирой, и мечом. 

5. КАМ — маг. До перевода в высшую категорию владеет магиями ВГАХЕ, ОТЗРЕГ, 
МОРОГЕ и БЕЗОТГ. Если вы будете переводить КАЙ№’а, имея ЗЕСВЕТ ВООК, тоу 
него появятся высшие боевые магии. 

6. ЭГАОЕ — крыса. На первых порах он довольно слабый боец, но обязательно 
развивайте его и после повышения, если вы будете развивать его дальше, ЭГАБЕ ста- 
нет одним из сильнейших ваших бойцов, использующим меч и владеющим мощными 
магиями КАТЛМ и КАТОМ. 

7. КГУ! — черепаха, имеет сильную защиту. Медленно набирает уровни, но если 
вам удастся повысить ее, то вы получите после повышения очень сильную «черепаху- 
НИНДЗЯ». 

8. РЕТЕВ — легендарная птица-феникс. В случае гибели сама восстанавливается. 
Обязательно развивайте РЕТЕВ?а — это, пожалуй, лучший боец в вашей команде с 
очень широким полем передвижения. 

9. МАУ — лучница. Очень сильный боец. Атакует через поле и по диагонали, а после 
повышения — буквой «Г» (как и все лучники). 

10. СЕВНАГТ - человековолк. Несмотря на то, что безоружен, атака у него очень 
сильная. 

11. СОКЕ - человекоптица, владеет мечом. Хорош как летающий боец, но потом 
его лучше заменить. 

12. ЕСК — метательница копья. Неплохой боец, но все зависит от того, как он: 
будет развиваться. 

13. ЕСВТС -— стрелок из лука. Если у вас будет эЙуег ТапК, то после перевода ЕГВГС 
будет сражаться в специальной машине. Стоит развивать его. 

14. ТУВИ\У — маг. Владеет магиями ВГАХЕ, ЕВЕЕХЕ, ЭГЕЕР и ВОГТ (если вы ис- 
пользуете ЗЕСВЕТ ВООК для повышения КАЙМ№’а) или 
высшими боевыми магиями, если эта книга будет у вас 
в наличии во время повышения ТУВИ\а. 

Все зависит от того, когда вы возьмете его в свою 
команду. 

15. ЛАМЕТ — лучница. Сильный боец. 

16. ВОНШОЕ -— стрелок. Сражается в такой же маши- 
не, как и ЕБВГС. Очень неплохой боец, если удается 
развить его. 

17. НС С1\$ -— рыцарь. Неплохой боец. 

18. ТАУА — колдунья. Владеет высшими боевыми 
магиями, как КАМ или ТУЕВИМ\. 
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19. ЭКВЕЕСН -— птица, владеющая мечом. Может 
пригодиться в некоторых сражениях. 

20. ЕВАУ.А -— викарий, целитель. Очень ценный боец. | — 
Владеет магиями НЕАГ, АОВА, ПЕТОХ и АТТАСК. 7, ии 

21. ЛАВО — крылатый рыцарь, один из солдат армии — .. =. 

., `АЗСОЕРСН 1 УКЕММОРОВ ТИМИХУ2 
дьявола. Сильный боец, но управляете им не вы, а ком- аБочет ана ук1нпораез Фиммича 
.1ьютТер. 0123456 - -128’ РЕЬ. ЕМО} 

22. СУАМ -— воин. Очень сильный боец с хорошей 8 
зтакой и защитой. 

23. КАВМА — целительница. Все зависит от того, ког- 
да она придет к вам. Если вы не выберете ее первый разв 
доме СВЕЕО?а, то пользы от нее будет немного. 

24. ВАМООГЕ — воин. Может быть полезен, если вы выберете его в первый раз в 
доме СВЕЕО’а. 

25. ЕВС — рыцарь. Тоже будет полезен, если рано станет членом вашей команды. 

26. УМК - робот. У него сильные атака и защита, но небольшая мобильность. 

27. ЭНЕЕГА - монахиня. Очень сильный и полезный боец. У нее сильная атака, и к 
тому же она владеет магиями НЕАГ,, ОТЗРЕГ, ВГАЗ$Т и ВОО$Т. 

28. СТАОПЕ — каменный великан. Имеет сильную атаку и защиту, но небольшую 
мобильность. 

29. СНАЙ, — очень сильный маг. Владеет магиями ВГАХЕ, ЕКВЕЕЛЕ, ВОГТ и ОТЗРЕГ. 
Жаль только, что присоединится он к в вашей команде к концу игры. 

30. ГЕМОМ - воин экстракласса, с сильной атакой и защитой. Может очень приго- 
диться даже с учетом того, что появляется он в вашей команде в конце игры. 


Прохождение 


Вы просыпаетесь утром в своем доме, в городе СВАМЗЕАГ. Ваша мать провожает 
вас в школу, где уже собрались старейший маг г АЗТВАГ, ЗАВАН и СНЕЗТЕК. ЗАВАН 
говорит, что АЗТВАГ внизу, но сегодня он какой-то странный. Спустившись вниз, 
поговорите с АЗТВАГ’ем. Он спрашивает вас, что вы думаете о ночной буре и, узнав, 
что вы ничего не слышали, считает, что это, возможно, плодего воображения. Возьмите 
в вазе в углу лекарственную траву (МЕОТСАГ НЕВВ), поднимайтесь наверх и займите 
место рядом с СНЕЗТЕВ?ом. Появляется АЗТКАГ и начинает урок, который прерыва- 
ет прибежавший из замка солдат. АЗТВАГ должен срочно прибыть в замок, так как с 
королем что-то случилось. 

Он уходит и просит вас ждать его в школе, но, как непослушные и любопытные 
дети, вы тут же направляетесь к замку. Обманув стражу (якобы сам АЗТВАГ ждет вас 
внутри), вы заходите в замок. При входе исследуйте комнату в левом верхнем углу 
экрана. Там вы найдете три сундука: с МЕОТСАГ НЕВВ, АМТТООТЕ и АМСЕГ УТ\МС. 

В самом замке поднимитесь в королевскую спальню. Король на кровати, без созна- 
ния, тг АЗТКАГ не может понять, что с ним случилось. 

Неожиданно АЗТКАГ замечает вас, своих учеников, явившихся в замок без разре- 
шения. Он явно недоволен вашим непослушанием, но тут ему в голову приходит одна 
догадка: не связана ли болезнь короля с открытой дверью в башню? Он просит вас 
следовать за ним, чтобы исследовать эту башню. Спустившись вниз, скажите АЗТВАГ.ю, 
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что вы готовы («уе5») идти с ним. На этом заканчивается ваша беззаботная жизнь, и вы 
оказываетесь вовлечены в такую историю, о которой даже и помышлять не могли! 
Теперь вы — лидер отряда воинов под названием 5НПИМИМС ЕОВСЕ, правда, об этом вы 
еще не догадываетесь. 

Внутри башни вас уже ждет АЭТВАГ. Неожиданно над красной колдовской звездой, 
высеченной в каменной полу, материализуется злой 0917МО, дьявол, вселяющийся в 
людей. АЗТВАГ пытается остановить его, справедливо полагая, что тот явился, чтобы 
вселиться в короля, но дьявол неожиданно размножается, произведя еще шестерых 
таких же чудовищ. 

Начинается ваша первая битва. Ваши враги не очень сильны, но и вы пока что тоже. 

Даже в случае вашей победы 6[2МО ускользнет и направится в замок. 

Возвращайтесь обратно и через королевскую спальню пройдите в комнату навер- 
ху. Дьявол все-таки успел вселиться в короля, отчего тот стал буйным. АЗТВАГ ис- 
пользует мощную магию, и огненный шар поражает короля в грудь. Дьявол покидает 
тело, и король приходит в себя. АЗТКАГ просит дать ему солдат, чтобы уничтожить 
СТАМО, пока тот не нашел себе другую жертву, но король не понимает, о чем идет 
речь. 

Все эти испытания слишком тяжелы для престарелого АЗТВАГ?я, и он без сил 
падает на пол. 

Позже, ненадолго придя в себя, маг успевает сообщить королю, что обнаружил в 
башне за открытой дверью злое предзнаменование. Необходимо изучать историю ост- 
рова СВАМ 15ГАМО$. В этом может помочь историк по имени НАМАГ, живущий к 
северо-западу от деревни ГЕЕГ. АЗТКВАГ просит короля срочно послать солдат за исто- 
риком, но слишком поздно: все солдаты по приказу министра ушли на поиски дьявола 
СТАМО. 

Король решает послать в [ЕЕГ. вас, чтобы вы разыскали НА\УАГЛа и срочно достави- 
ли его в замок. | 

Отвечайте «да» и отправляйтесь в ПУТЬ. 

На улицах города СВАМЗЕАГ полно людей, которые обсуждают непонятную бо- 
лезнь короля, а гадалка с магическим шаром предсказывает скорую войну и видит 
город в руинах. 

Наведайтесь в порт и на корабле в трюме в одной из ваз возьмите МЕОГСАГ НЕВВ. 
а на палубе на носу — ОШМСК СШСКЕМ. 

Купите в открывшемся в городе магазине более 
мощное оружие для некоторых бойцов (ненужное луч- 
ше сразу продавать). 

При выходе из города к вашей команде присоеди- 
нится ГАНА -— воин с боевым топором. 

После сражения, которое вас ожидает сразу же за 
воротами, направляйтесь к северо-западу, в деревню 
ТЕЕГ. Там вы встретитесь с учеником НА\МАГГа — ма- 
гом КАЙП\’ом, который берется проводить вас к дому 
историка. 

В одном из домов возьмите в вазе НЕАШМС ЗЕЕ Ш и 
покиньте деревню через северный вход. Выиграв бит- 


сое 


204 


У$НИММС РОВСЕП 
| )) р м 


ву, идите на север кдому НАУУАГГга. Зайдя туда, вы уви- 
дите, что вас опередили солдаты САГАМ`а. При вашем 
лоявлении они убегают, но для старого НАУМАГГа это 
слишком сильное потрясение, и он при смерти. Уми- 
рая, НАУУАГ сообщает, что солдаты требовали у него 
документы о СКОЧМО ЗЕАГ. Узнав, что дверь в древ- 
нюю башню открыта, НАУ\УХАГ говорит, что случилось 
непоправимое: башня была СВЯЩЕННОЙ ПЕЧАТЬЮ, ПЕ Е 
которая удерживала взаперти ужасного дьявола с помо- Рраёсра воппа 40? 
щью тех самых двух камней, которые были украдены... и 
Историк умоляет КАЛП\а найти эти камни. 

После смерти НА\УАГ?а КАМ присоединяется к 
вам и уговаривает пойти к древней башне. 

В доме историка в сундуках вы найдете АМТШОТЕ и НЕАШМС ОБОР. 

Выйдя из дома, вы столкнетесь с солдатами САГАМ”’а под предводительством 
САРТАГМ ГЕМОМ. Независимо от того победите вы или нет, вы все равно окажетесь в 
тюрьме замка САГАМ. 

В тюрьме речь идет все о той же разрушенной священной печати и о двух украден- 
ных камнях. Вор ЗГАШЕ, находящийся здесь же, пытается загладить свою вину (имен- 
но он украл камни, которые потом у него отняли солдаты САГАМ”?а) и отпирает от- 
мычкой двери камер. Он признается, что по его вине разгорелся весь сыр-бор и просит 
взять его с собой, чтобы помочь вам. 

Через главную дверь вам не выйти, и ЗГАПЕ, хорошо знающий замок, открывает сек- 
ретный ход в кухню. Спустившись в лаз, исследуйте стену за собой, в ней вы обнаружите 
МИНЕЦП.. | 

Поднимайтесь наверх и послушайте, как в тронном зале король и СГЕМОМ планируют 
нападение на СКАМЗЕАЕ. ГЕМОМ сомневается в целесообразности этой войны, но безо- 
говорочно доверяет своему королю. По приказу последнего ворота САГАМ’а открывают- 
ся, мост опускается, и войско уходит. Война началась! 

Вы тоже решаете срочно идти в С КАМЗЕАГ, но, спустившись по широкой лестнице, 
вступаете в бой с воинами во главе с рыцарем, у которого один из украденных камней. 
После боя ЭГАПЕ забирает у тяжело раненого рыцаря ТНЕ ЕМЕГ ОЕ ШСНТ и отдает 
вам; камень прилипает к вашей шее. Перед смертью рыцарь сообщает, что второй ка- 
мень — у короля САГАМ?а. ЭГАШЕ решает пойти с вами и присоединяется к остальным 
бойцам. Поговорив с обитателями замка, вы убедитесь, что король не в своем уме. 

Прежде, чем окончательно покинуть САГАМ, загляните в магазин и купите нужное 
оружие и лекарственные средства. «Сохраниться» можно у священника в замке. 

При выходе из города солдаты признают в вас недавних узников тюрьмы, и начина- 
ется очередное сражение. 

Вернувшись в СКАМЗКАГ, вы узнаете, что город подвергся нападению со стороны 
САГАМа. Почти все воины СВАМЗЕАГга мертвы. 

Зайдите в маленький домик справа от зверинца, и там вы найдете маленькую зеле- 
ную черепаху по имени КМТ, которая присоединится к вам. 

От жителей города вы узнаете, что солдаты САГАМ”а вошли в замок. Король 
САГАМ направился в древнюю башню. АЗТВАГ тоже порывается пойти туда, но его 
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не пускает САРТА1ТМ ГЕМОМ. АЗТКАГ подтверждает, что король САГАМ одержим 
ДЬЯВОЛОМ. 

Слышится крик о помощи принцессы ЕШ$. АЗТВАГ все же уговаривает ГЕМОМ`а 
пойти в древнюю башню. Вы тоже идете туда, захватив с собой короля СВАМЗЕАГ?а 
и министра. 

У входа в башню вы находите ГЕМОМ№а при смер- 
ти. Он умоляет спасти принцессу и признает, что 
АЗТКАГ был прав: это не его король, а сам дьявол. 

Спустившись вниз, вы увидите схватку между коро- 
лем САГАМ`ом и АЗТВАГем. АЗТВАГ падает, успев 
парализовать САГАМТ а и крикнуть принцессе, чтобы 
та убегала. Но путь преграждают возникшие словно 
из-под земли солдаты САГАМ "а, с которыми вы всту- 
паете в бой. 

Проигравший король САЦАМ не желает отпускать 
при нцессу. Он демонстрирует второй пропавший ка- 
мень, ТНЕ ТЕМЕГ ОЕ ЕУП,, который открывает дверь 
в мир дьявола. В полу башни появляется черная дыра и два прозрачных цилиндра. Они 
окутывают принцессу и короля САБАМ?а, и те начинают двигаться к дыре. 

ВОУТЕ пытается спасти принцессу, но ему удается только вырвать камень у короля и 
второй камень прилипает к шее ВО\ТЕ рядом с первым. 

Тем временем король САГАМ вместе с принцессой скрываются в черной дыре, 
после чего начинается сильное землетрясение. Вы убегаете из рушащейся башни и 
замка. Справа в порту стоит корабль, готовый к отплытию, пройти на который можно 
только через полуразрушенную школу. 

Все уцелевшие жители СКАМЗЕАГГа уже на корабле, и вы отплываете на материк в 
РАКМЕСЕИА, а город проваливается в гигантскую трещину. 

После долгого морского путешествия вы, наконец, прибываете на материк, у бере- 
гов которого корабль терпит крушение. Все, слава богу, целы, и министр дает команду 
разобрать обломки корабля на доски и построить новый город. Все заняты работой, но 
тут с берега приходит один из жителей и сообщает, что его друг не вернулся от север- 
ных скал МОВТН СЫЕЕ. ВО\УТЕ соглашается идти на помощь, и, конечно же, все его 
друзья идут с ним. 

Возле скалы вы видите лежащего на земле человека, но не успеваете подойти к 
нему, так как на вашем пути вырастают кровожадные лесные существа — ведьмы, гГоб- 
лины и прочая нечисть, с которыми вам придется сразиться. 

После боя раненый человек у скал говорит, что на него свалился большой камень 
(хотя, по- близости нет ни одного камня!) , зато далеко к западу от этого места вы 
увидите тоннель, вход в который заблокирован грудой камней. 

Вы возвращаетесь к кораблю, но корабля уже нет, а изего обломков на берегу постро- 
ен город — МЕМ СВАМФЗЕАТГ. 

Прошел год. Город растет и развивается, но ему не хватает торговых связей с други- 
ми городами. 

Вы находитесь в тронном зале замка. Король до сих пор не может прийти в себя от 
потери ЕШЬ, он верит, что та жива и не теряет надежды возвратиться в родной город. 
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Слева от короля в небольшой комнате в одной из 
ваз возьмите СНЕЕКЕОГ ВКЕАО. Пройдите направо в 
зал Славы и исследуйте место под гербом на задней сте- 
не. Там вы найдете гордость воина \УАВВТОК РЕШЕ. 

Выходите из замка и идите в город. Весь народ собрал- 
ся на площади и рассматривает какую-то невиданную пти- 
цу, невесть откуда взявшуюся здесь. 

Обследуйте пустые дома и магазины, и вы найдете 
несколько полезных предметов. 

Присоединившись к остальным жителям, вы с удив- 
лением узнаете, что птица может разговаривать и даже 
проявлять некоторое недовольство детьми, которые пы- 
таются поймать ее. 

Появляется министр и приглашает птицу в замок, в качестве почетного гостя; вы тоже 
идите за ними. 

Птица представляется фениксом по имени РЕТЕК, служителем бога УОГСАМОМ. 
АЗТКАГ просит вас вместе с РЕТЕК’ом отправиться далеко на запад и встретиться с 
богом УОГСАМОМом, который, возможно, знает что-то об истории острова СВАМФ. 

Перед уходом зайдите в магазин и прикупите новое оружие. 

Выйдя из города, идите на восток, в небольшой город ВВЕЕ. По пути вас опять 
поджидает разная лесная нечисть, с которой вам придется повоевать. РЕТЕК еше не 
член вашей команды, но, по возможности, он будет помогать вам в бою (им пока 
управляет компьютер). 

Придя в В ВВГЕ, вы увидите, что все жители попрятались от вас в свои дома, и 
открыта только одна дверь — в доме мэра. Мэр считает, что вы пришли с дурными 
намерениями, но РЕТЕВ убеждает его, что это не так. Все двери открываются, и вы 
можете обследовать дома. В доме историка КЕЗЕВА№а на северо-востоке города в 
книжном шкафу найдете дневник, в котором написано: «Я потратил еще один день на 
поиски. Я никогда не сдамся! Я найду САВАУАМ, даже если мне придется пересечь весь 
материк. Мне нужен меч Ахиллеса АСНИЛ.Е$ 5Э\УОВО, чтобы победить в святилище 
гиганта ТАВО5». Исследуйте середину песочницы и возьмите МТНЕВЦП.. 

В центре города находится дерево, рядом с которым, говорят, есть какая-то потай- 
ная дверь, ведущая в древние руины. В самом дереве есть дупло, в которое нужно что- 
то положить. Вам придется еще вернуться в ВВИГЕ. А сейчас отправляйтесь к богу 
УОГСАМОМУУ. 

В доме историка РАЗЕВАМ’а на юго-западе города от его жены вы узнаете, что 
РАЗЕКАМ сейчас где-то далеко на востоке. Здесь же в кувшине возьмите ВЦ СНТ 
НОМЕУ. У городских ворот поговорите с лучницей МАУ, и она пойдет с вами. 

Путь ваш лежит на юго-восток. По дороге вас опять ждет сражение с кровожадны- 
ми лесными жителями. После боя на юго-востоке пройдите по мостику и следуйте 
вдоль реки на запад. На горном хребте вблизи реки — вход в пещеру. В пещере освеще- 
но лишь маленькое пространство вокруг управляемого вами персонажа. Чтобы пройти 
через пещеру, вам нужно победить домового (это его владения) и его приспешников. 
Перед выходом из пещеры откройте сундук и заберите ЗИ ЛУЕВ ТАМК, который приго- 
диться вам позже. 
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Идите в деревню РОГСА, находящуюся у подножия вулкана. В доме оружейника 
возьмите в кувшине РКОТЕСТ МИЖК. 

Рядом с магазином какая-то большая птица застряла в узком проходе и просит о 
помощи. Вы помогаете ей, и она превращается в небольшую птичку, объяснив, что это 
было своего рода испытание для вас. Судя по всему, вы должны понравиться ЕМУ... (Но 
кто ОН, об этом птица умалчивает). 

В магазине продается отличное оружие, изготовленное местным оружейником. 

Поднявшись по правой лестнице, идите к выходу уз деревни, который ведет к под- 
ножию высокой горы. Не дойдя до выхода, вы увидите, что со стороны гор появляется 
слепой мальчик, очень изнуренный. Возле дома мэра он теряет сознание, и его отно- 
сят в дом, где он в бреду повторяет бессвязный набор слов. 

По словам местных жителей, мальчика раньше никогда не видели в этих местах. 

Выйдя из деревни, вы обнаружите очередных чудовищ, которые что-то ищут под 
землей. Земля изрыта воронками, как после битвы. 

Ваше появление не остается незамеченным, и вам придется вступить в бой. Глав- 
ный здесь — лучник ОЕАТН АВСНЕК, победив которого, вы узнаете, что вся эта не- 
чисть охотится именно за вами из-за камней, что у вас на шее. 

После боя идите в город человекоптиц ВЕООЕ. Человекоптицы приветствуют вер- 
нувшегося РЕТЕВ?’а и сообщают, что недавно была битва с армией дьявола, напавшей 
на ВЕБОЕ. Самые сильные дьяволы сумели проникнуть через священный барьер 
УОГСАМОХ, но бог УОГСАМОМ уничтожил их всех. На это РЕТЕК замечает, что вы 
только что победили целую кучу дьяволов, и значит, не все уничтожены. 

Человекоптицы, охраняющие вход в ВЕРОЕ, решают наведаться в деревню РОГСА. 
чтобы разведать обстановку. Перед отлетом они просят РЕТЕК`а обязательно увидеть- 
ся с королем ВЕРОЕ. 

Чтобы найти короля, поднимайтесь все время наверх. По пути в белой вазе возьмите 
ОЧСК ВТМС и не забудьте заглянуть в оружейный магазин. 

В тронном зале наверху вы узнаете, что, хотя бог УОССАМОМ уничтожил дьяво- 
лов, самому главному из них удалось ускользнуть. 

РЕТЕК представляет вас королю, и тот сокрушается, что народ СКАМЗЕАГГа со- 
здал большие проблемы для всех, «распечатав» древнюю башню и выпустив на волю 
ГЕОМ`а), короля дьяволов, который может уничтожить вес мир. 

После этого идите вместе с РЕТЕВ’ом к богу УОГСАМОХУ, который, по словам 
короля, сейчас в плохом настроении. Поднимитесь наверх, и вы окажетесь возле зам- 
ка, охраняемого двумя человекоптицами. Войдя, вы 
увидите на возвышении большую черную птицу — 
УОГСАМОМ’а. УОГСАМОМ рад возвращению 
РЕТЕВ’а, но едва тот упоминает, что вы из 
СКАМЗЕАГ?а, как бог приходит в ярость. Никакие до- 
воды РЕТЕВ’а, что вы — его друзья, не действуют, — 
УОГСАМОМ непреклонен и не желает больше гово- 
рить, пока 2ЕОМ не будет уничтожен. Тем не менее, по 
просьбе РЕТЕК?а он дает совет: «Верьте в силу камней 
света и тьмы, а они лишь вместе становятся по-насто- 
ящему сильны!..» 
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РЕТЕК решает помогать вам в поисках дьявола и 
окончательно примыкает к вашей команде. 

Возвращайтесь обратно в ВЕБОЕ и поговорите с 
королем. Тот спросит вас, согласны ли вы отправить- 
ся на поиски дьявола 2ЕО№’а. Ответьте «да» («уе5»), и 
король посоветует вам встретиться с СВЕЕО’ом, ког- 
да-то могущественным дьяволом, который, возмож- 
но, владеет нужной информацией. К дому СВЕЕПО’а 
можно попасть, если двигаться вдоль реки. Чтобы пу- 
тешествовать по воде, в деревне РОГСА вы должны 
будете взять плот. Король приказывает одному из че- 
ловекоптиц по имени СГОКЕ лететь в деревню к мэру, 
чтобы тот приготовил плот. 

Идите вниз, к выходу. Как только выйдете из города, сразу сверните налево, на 
зеленую лужайку с кочками. Сверху на вас свалится маленький птенец, которого вы 
спасете, не дав ему разбиться (позже вас отблагодарят за это!). 

Спустившись с горы в деревню РОГСА, вы становитесь свидетелем того, как не- 
сколько домовых требуют выдать им слепого мальчика ООБГЕВ?а. Двое человекоптиц 
убиты, а СОКЕ ранен. Ваша команда — единственная сила, которая может противосто- 
ять врагам. Местный житель, человековолк СЕВНАГТ, также вступает в битву, чтобы 
защитить мальчика и помочь вам. Берегитесь зомби — они могут отравить ваших бойцов 
во время атаки. Чтобы быстрее закончить сражение, вам нужно уничтожить колдунью 
МАЗТЕК МАСЕ. 

После боя вместе с оправившимся отран ГОКЕ?ом зайдите в дом мэра (с мэром нужно 
поговорить несколько раз, пока он не повернется к вам лицом). Из разговора становится 
ясно, что мэр струсил и готов выдать больного мальчика, нашедшего приют в его доме, 
дьяволам. Удивившись и обрадовавшись, что дьяволы уничтожены, а принц ЦОК 
-Е жив, мэр приказывает отдать вам единственный имеющийся в деревне плот, который 
будет ждать вас на реке возле деревни. 

Как только вы отойдете от дома мэра, тот остановит вас и, не желая брать на себя 
заботу о слепом ОООШЕЕВ’е, попросит взять того с собой. ОО,ШГЕВК благодарен вам, 
но, хотя он ничего не помнит, и был почти при смерти, когда пришел в РОГСА`у, все 
же чувствует, что у вас из-за него могут возникнуть какие-то проблемы. Тем не менее, 
вы забираете ОБОГЕВ?а и выходите из деревни, где вас уже ждет плот. Там же ГОКЕ 
предлагает идти в место под названием ОЕУП.$ ТАП,, где живет СВЕЕЮ, и присоединя- 
ется к вашей команде (перед отплытием купите для СГОКЕ’а более мощный меч). 

На юге в реке живет очень сильное чудовище — гигантский осьминог по имени 
ККАКЕМ . Вам не миновать встречи с ним по пути кдому СВЕЕО`а. По вашему выбору 
вы можете сначала разделаться с КВАКЕКХ`ом, а потом искать МЕЧ АХИЛЛЕСА, или 
наоборот (ход игры от этого не изменится). В данном описании вы сначала отправля- 
етесь на поиски МЕЧА АХИЛЛЕСА. 

Плывите по реке вниз и сразу за входом в пещеру, окруженную лесом, сойдите с 
плота и идите вправо до большой пустыни, где вступите в очередной бой. За пустыней в 
лесу вы увидите вход в пещеру. Войдя туда, вы найдете старика (это историк РАЗЕВАМ из 
города МВВГЕ), который расскажет, что его внук РЕТКО украл старинную семейную 
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реликвию — ЗКУ ОВВ. Другой внук РАЗЕКАМ’а добавит, что предки его деда умели летать, 
и упомянет о летательном аппарате МАХСА 5НТР, последнее местонахождение которого 
было где-то в СКАМ\З’е. РЕТКО, по-видимому, и направился со ЗКУ ОВВ в СКВАМЪФЗ, 
чтобы найти и испытать корабль. 

В сундуке справа возьмите стальной меч. Еще раз заговорите с историком, и тот 
расскажет, что знает один древний тоннель, ведущий в СКАМЗ. РАЗЕКАМ соглаша- 
ется провести вас туда. Тоннель находится в пещере у развилки реки, в небольшом 
храме. После сражения с монстрами, которые хотят помешать вам пройти ко 
входу в тоннель, РАЗЕВАМ пытается открыть дверь справа, но безрезультатно. 
Видимо, ее с той стороны запер РЕТВО. Больше историк ничем помочь не мо- 
жет и покидает вас. 

Слева от сундука вы найдете РО\УЕВ \\АТЕК, а поднявшись по ступенькам, возьми- 
те из сундука деревянную дощечку \УООБЕМ РАМЕГ и идите с ней @ВВЕЕ. Встаньте 
прямо перед деревом, выберите эту дощечку из имеющихся у вас предметов и исполь- 
зуйте ее (в данном случае кнопкой А, а не С). В земле откроется проход в подземелье, 
в котором в сундуке вы найдете МЕЧ АХИЛЛЕСА (вооружен им ВОУ\[УЕ). 

Теперь можете плыть дальше и сразиться с КВАКЕ№’ом. Сначала ему нужно отру- 
бить щупальца, а затем уничтожить голову. Здесь очень кстати будут РЕТЕК и ГОКЕ, 
которые могут атаковать с воды. 

Разделавшись с ККАКЕ№`ом, слева вы увидите город. Это некогда процветающий, а 
теперь заброшенный порт НАЗЗАМ. Дальше по реке вы плыть не можете, так как перед 
вами возникает преграда, поэтому вам одна дорога — в НАЗЗАМ. Следы запустения 
видны повсюду. Портовые причалы разрушены, в воде плавают старые обломки кораб- 
лей, в баре пусто, а углы затянуты паутиной. В баре в кувшине возьмите КОМММС 
РТМЕМТО. В сундуке слева от церкви вы найдете МИТНЕП,, а в кувшине возле причала 
— еще один. 

В одном из домов на втором этаже живет монах, предки которого родом из 
СКВАМЗЕАГга. 

В другом двухэтажном доме вы встретитесь с КОНШЕ, который интересуется толь- 
ко историей. Узнав, что у вас есть МЕЧ АХИЛЛЕСА, он аж подскакивает на месте и 
сообщает, что с этим мечом вы можете получить замечательный старинный обоз 
АМСТЕМТ САКАУАМ, который находится в храме ТАКОЗ. КОНШЕ говорит, что он 
пойдет с вами, так как только он может управлять этой машиной. 

Храм ТАВОЗ’а расположен к западу от НАЗЗА№ а, 
в густом лесу. По дороге туда вам нужно победить оче- 
редных монстров. 

Подступы к САКАУАМу охраняет сам железный 
великан ТАКО$, страж этого старинного храма. Сна- 
чала вам нужно убрать с дороги всех многочисленных 
защитников ТАКО>’а, а потом сразиться с ним. Побе- 
дить великана можно только МЕЧОМ АХИЛЛЕСА, 
поэтому не забывайте рядом с ВОУ\ПЕ держать цели- 


Тои дот} пор рб уом’те 
тельницу и бойцов с лекарственными травами. ТАКОЗ феге? 


использует свой меч как магию ВОГТ, имеющую боль- | Иез, уез.4 ие 
шой радиус действия. 


с®©г 


210 


$НММС РГОВСЕП 
нс 

После боя КОНШЕ объяснит вам, что САКАУАМ 
обладает способностью делать маленькими всех, кто 
входит в Него, и Поэтому в САВАУА№’е может размес- 
титься большое войско и много снаряжения. КОНОЕ 
садится в САВАУАМ и исчезает из виду. Вы волнуетесь, 
не обманул ли вас историк, навсегда скрывшись с древ- 
ней машиной, но КОНШПЕ скоро возвращается и ре- х 
шает путешествовать вместе с вами. реа: Е 

Перед уходом изхрама возьмите всундуке НЕАИМС | 
\\АТЕВ. ЗИ 70 шов р 1 е #5 . 

р ОГУ. 

Пользоваться САВАУА№ом вы можете в любой мо- =: 
мент на открытой местности. Для этого, встав прямо 
перед ним, нажмите «С». Появятся иконки: 

Лот — вы можете поменять состав команды (когда число бойцов перевалит за две- 
надцать) 

Цет (С) (предметы) 

ц5е — использовать 

еашр — вооружиться 

уе — передать другому персонажу 

дгор — избавиться от предмета 

Оеро (С): 

деро$ — положить любой предмет на хранение 

100К — посмотреть, что хранится в САКАУАМ`е 

дегуе — взять нужный предмет из САКАУАМ`а 

дгор — избавиться от какого-либо предмета 

Ригре — покинуть на время команду, уйти на отдых. 

Вернитесь снова в НАЗЗАМ. У ворот вас ждет новый боец — метательница копья 
ВТСК, которая присоединится к вашей команде. Там Же, у входа, появится торговец 
новым оружием, более мощным и совершенным, но имейте в виду, что некоторое 
оружие подходит только для бойцов, переведенных в более высокую категорию. 

Сейчас идите на северо-запад, через проход между гор, вдоль высохшей реки. Дойдя 
до ее соединения с другим руслом, вы увидите пещеру — шахту МТТНВПЛРа, где нахо- 
дятся гномы. Один из них болен, и помочь ему может только эльф, которого нужно 
найти. В центре пещеры, в дровах, сложенных для костра, возьмите ОВУ ТОМЕ — 
позднее он вам очень пригодится. Слева от шахты, на другом берегу, в большом зеле- 
ном массиве вы увидите светлое пятно. Зайдите туда, и вы окажетесь в небольшом 
поселении. В большом доме на втором этаже в книжном шкафу возьмите ЗЕСВЕТ 
ВООК — она пригодится для повышения мага. Поговорив с немногочисленными оби- 
тателями этого места, вы узнаете, что эльф ЕВС куда-то пропал. 

Из деревни эльфов идите на запад. По пути вам придется сразиться с отрядом мон- 
стров. Победив их, дойдите до лесной поляны. Слепой ОООБГЕВ услышит крик о помо- 
щи. Идите за ним, и вы увидите, что в пруду беспомощно барахтается эльф. Вы хотите 
спасти его, но появившийся монстр заявляет, что это его обед и велит одному из своих 
приспешников подать кетчуп. Выясняется, что пруд — это ловушка, в которой сгинули 
уже многие. Чтобы спасти эльфа, вам придется сразиться с целым полчищем монст- 
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ров. После битвы ЕБВ{С присоединяется к вашей команде. Перед уходом исследуйт: 
правый берег пруда, и вы найдете НЕАИМС ОКОР. 

Рядом с поляной ЕСЮК{С сдвигает камень, и открывается вход в пещеру. Это путь : 
СКЕЕО’у — бывшему дьяволу. В пещере вы должны отыскатьтри сундука, в которых лежа- 
ВВАУЕ АРРГЕ, МЕПГСАГ НЕВВ и АМСЕГ \Т\С. Также есть еще сундук, стоящий о-- 
дельно. В нем найдете еще МИТНЕП.. 

Пройдя через пещеру и выйдя с другой стороны, вы столкнетесь с командой монст- 
ров, которая не хочет пропускать вас. Победив их, идите к дому СВЕЕП’а. 

Не заходя в сам дом, идите налево до конца, и на берегу вы увидите сундук с НЕАШМС 
КАП\. 

Слуга СВЕЕО’а СОШМАТН не хочет пропускать вас к хозяину, уверяя, что тот заня- 
Вы все же пытаетесь прорваться в дом любым способом и бросаетесь от двери к двер» 
Дверь слева обладает магической способностью делать крошечными всех, кто прохс- 
дит через нее. Вот и вы становитесь маленькими человечками — частью коллекци; 
СКЕЕО’а, как говорит СОШАТН, добавляя, что это случилось потому, что вы н: 
послушались его. Он поднимает вас и ставит на стол. На столе находится целое корс- 
левство ЕЗКТОР КП\УСООМ, есть даже свой король РОМРЕГТ. Настольная стран: 
создана СКЕЕО’ом, здесь не существует времени: никто не стареет и не умирает. 

Поговорите с королем, и вы узнаете, что в напольном мире ЕГООВ У\ОВШ ест: 
тоннель, ведущий к СКЕЕО?у. Король обещает помочь вам, если вы победите его ша»- 
матную армию. 

Идите к шахматной доске, где развернется сражение. Вам не потребуется умени: 
играть в шахматы — это обычная битва. Чтобы быстрее выиграть ее, старайтесь прс- 
биться прямо к шахматному королю: когда он погибает, бой заканчивается. 

После сражения посредине шахматной доски появляется сундук, в котором в: 
найдете ватный шарик СОТТОМ ВАЦШ.ОМ. Идите направо к стражу на ручке с пером 
который пропустит вас, предупредив, что напольный мир очень опасен. Используйт: 
шарик и спуститесь вниз. 

Пройдя через тоннель в подвал, вы встретитесь с гигантскими крысами во главеси` 
предводителем У\УПЛ.АКО`ом). При виде вас УП.ЦАЮВО плотоядно намекает, что каз 
раз наступило время обеда... 

С этими противниками вы справитесь очень быстро и, продолжая движение, выйдг- 
те в кабинет СВЕЕР’а. СВЕЕО просит СОШАТН?’а принести ему новые экземплярь 
его коллекции, то есть вас. СОШАТН, естественно, со- 
общает, что это невозможно, новая компания куда-то 


а ое = 


исчезла. Вы привлекаете внимание СВЕЕР»”а, и с помо- 3 ЕДЕТЕ 
щью заклинания «АВВА КАОАВКА: 1-2-3» тот возвра- | А} ам 
щает вас в нормальное состояние. т В ЧН ир о ви в пб 


СВЕЕШО спрашивает, зачем вы хотели видеёть его, и, 
узнав о ДЕО№’е, очень обеспокоен, что тот выскольз- 
нул из заточения. 

Вместе с ним идите налево, к лестнице, ведущей в 
мрачное помещение, где СВЕЕЮ вызывает духа зла ЕУП, 
ЭРТЕГТ. Он спрашивает, где сейчас находится ХЕОМ, но 
дух говорит, что не может проникнуть сквозь черное об- 
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лако, покрывшее СКАМЗЕАЕ. РЕТЕК предлагает пока- 
зать камень зла, которыйу вас на шее. Это помогает, и дух 
говорит, что древняя башня открыта, и ХЕОМ ожил, но 
находится пока еще в СВАМЗЕАГ’е. В РАКМЕСИА с неба 
прибывают дьяволы ДЕО№а и движутся к северу. С боги- 
ней МТТОПЦА что-то случилось... Тут дух замолкает, и вне- 
запно слышен голос самого 2ЕОМа, который через духа 
приказывает принести камень зла вАВС УАШИЕУ (это то Е 9 
же, что древняя башня), и тогда он отдаст принцессу Е Ш$5. Нее, рее, вое... 

Вернитесь в кабинет СКЕЕО’а. СКЕЕЮ говорит, что Е "г. и | 
камни скрывают какой-то секрет. Об этом знают «ска- 
зочники» ЭТОКВУТЕЦ.ЕЕВ$ в ТВЕ5ТАХе), что находит- 
сяв МОВТН РАВМЕСЦЛА. 

СКЕЕШО дает вам с собой эльфа, который может помочь больному гному в пещере 
УТТНЕВПрла, и также предлагает вам на выбор одного из четырех бойцов: рыцаря, вои- 
на, целительницу или мага (здесь каждый решает сам, кого выбрать, но лучше взять 
целительницу или мага). 

Вы уже почти выходите из дома СКЕЕО’а, как вдруг ОООГЕК решает, что должен 
остаться здесь, хотя и сам не знает, почему. СКЕЕЮ намекает вам, что довольно скоро 
вы поймете, почему ОООГЕК остался здесь, а пока не думайте об этом и идите на север. 

В пещере МТТНЕПГа эльф произносит заклинание над больным гномом, и тот 
вскакивает, ошеломленно тряся головой. Благодарные гномы дают вам пушку (саппоп), 
которая поможет расчистить вход в северную пещеру недалеко от нового СВАМ$ЕАГГа. 
Пушку может взять только основной персонаж, поэтому необходимо, чтобы у него 
было свободное «окошечко». | 

Гномы расскажут вам, что они роют тоннель в СВАМЗЕАГ и радушно приглашают 
навестить их в деревне гномов ТНЕ ОБУАВУЕМ УП.ТАСЕ, когда вы будете в 
СКАМЗЕАГ‚е. 

Идите вверх на север по пересохшей речке, до нового СКАМЗЕАГГа. За время вашего 
отсутствия в городе появились новые постройки, а в магазине продается классное оружие. 

В замке РЕТЕК рассказывает АЗТВАГ`ю, королю и министру о том, что вы узнали 
в доме СВЕЕО?а, и сообщает, что ЕШ$ жива. 

АЗТВАГ пойдет с вами и будет вашим советником в дальнейшем путешествии. 

Слева от оружейного магазина вы увидите человека, который даст вам ВУМАМТЕ 
для пушки. 

Перед выходом из города в ваш отряд попросится лучница ЗАМЕТ, подружка ЕВЫС’а. 
Возьмите ее с собой. 

Идите на северо-восток к пещере, вход в которую заблокирован камнями. На под- 
ступах к ней вам преградят путь монстры, с которыми вы должны разделаться. 

У пещеры используйте пушку, и вам откроется вход. КОНПЕ решает примкнуть к вашей 
команде, иу вас становится на одного бойца больше. 

Бой впещере проходит втемноте, как и впервой пещере переддеревней РОГСА. Вам нужно 
победить войско Сатанинских зверей, что не очень сложно. 


Перед тем, как выйти в МОВТН РАВМЕСЛА, отыщите сундук и возьмите ЕАТВУ 
ТЕАК. 
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Из пещеры вы выйдете к деревне КЕТТО. Повсюду натыканы таблички: «Не рабо- 
тать», «Не выходить», «Закрыто», и подписи: «дьяволы» (4е\1з). Часть жителей заперт= 
в своих домах, часть мается на улице, не имея возможности попасть домой. Зайдите вс 
все дома и исследуйте вазы. Вы найдете В СНТ НОМЕУ и НЕАЦМС УМАТЕК. 

Чтобы найти торговца оружием, пройдите по правой дорожке к мостику. Поговори- 
те с торговцем, и тот, невзирая на запреты, побежит в магазин, чтобы обслужить вас. 

Выйдя из КЕТТО, вы увидите, как два рыцаря из РАСАСОМ?а и их предводитель пс 
имени НИСС\$ бьются с зеленым дьяволом СЕЗНР`ом, советником 2ЕОМ№’а. Об: 
рыцаря убиты, а НТССП\$ болен и не может сражаться хорошо. Рыцари РАСАГОМ`: 
направлялись в Южную Пармецию за помощью, но по пути были остановлены дьяво- 
лами СЕЗНР’а. СЕЗНР вселяется в тело Н1СС1\$`а, но, заметив ЭНПМ\С ЕОКСЕ 
насылает на нее своих солдат, а сам исчезает. 

После битвы АЗТКАГ изгоняет дьявола из тела ННСС1М\$’а. Тот приходит в себ; 
и уговаривает вас обязательно зайти в РАСАГОМ. НТСС1\У$ присоединяется к ва- 
шей команде, и вы идете дальше. 

Пройдите как можно дальше на север; перейдите по мостику через пересохшук 
речку, и вы увидите посреди пустыни город РАСАГОМ. Там царит засуха и город, мест- 
ные жители худы и слабы. 

Обследуйте дома в городе, где вы найдете МЕОТСАГ НЕВВ и СНЕЕВЕСЧГ ВВКЕАО 

Зайдите в замок и слева в стене (где снаружи три белых камня) найдите скрытых 
проход в подземелье, где вы возьмете МИТНЕЦП.. 

Поговорите с рыцарями в замке. Они расскажут, что дьяволы пришли из МАЙСА 
что к западу от города МАЧОМ. Рыцарям пришлось блокировать ворота в МАО№е 
чтобы остановить продвижение дьяволов. Ключ от ворот -— у викария ЕКАУТА. ЕКАУПА 
переживает, что народ МАЧХа брошен на произвол судьбы. 

Король благодарен вам, что по просьбе НШСС1\5?’а вы зашли в РАСАГОМ и проси- 
вас спасти богиню МТТОГА в ТЕТЗТАМ°е. 

Пройдите из тронного зала по правой стороне голубой дорожки вниз до конца ; 
исследуйте стену. Там вы найдете РЕСАЗО$ УП\С, которое может пригодиться ва\ 
если у вас есть сильный рыцарь, еще не переведенный в высшую категорию. Тогда въ 
получите летающего рыцаря. 

Не забудьте заглянуть в магазины и пополнить свои запасы. 

Выйдя из РАСАГО№а, двигайтесь на север. По пути к ТУЗТА№у вас очень скор: 
остановят дьяволы, и начнется очередное сражение. 

После битвы продолжайте идти на север, а затем 
сверните на восток и идите, пока не увидите мост. На 
мосту вы заметите маленькую девочку, которая повре- 
дила ножку и не может идти, а вокруг нее монстры и 
чудовищные черви с острыми зубами. Мост уже напо- 
ловину разрушен, но вам обязательно нужно перейти 
через него, поэтому вы вступаете в бой со всей этой 
нечистью. 

После битвы АЗТКАГ, хочет взять девочку с собой в 
ТВГЗТАМ, но та неожиданно превращается в дьяволи- 
цу по имени САМЕЕГА и заявляет, что она — одна из 
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лидеров армии дьяволов. САМЕЕГА сама хочет получить 
ТНЕТЕМЕГ ОЕ ЕУЦП, и грозиться убить АЗТКАГ?я, если 
ей не отдадут камень. 

После короткой схваткой между САМЕЕГА’ой и 
АЗТКАГ?ем, дьяволица сдается и прыгает с моста в про- 
пасть, на прощание крикнув, чтобы вы остерегались 
СЕЗНР’аи ГАГВАЮО-“а. 

Двигайтесь дальше на север, и вы придете в ТВТЗТАМ. 
Здесь внешне все спокойно. Спуститесь вниз в пещеры и 
найдите несколько сундуков, а потом идите через глав- 
ный вход, к храму МТТОГА. Вы снова столкнетесь с ку- 
чей дьяволов под предводительством АВК КМУСНТА. 

После вашей победы из-за запертой двери храма послышится голос, который при- 
глашает вас войти. Это ДАСВАВО, один из самых могущественных дьяволов. Из разго- 
вора выясняется, что самый сильный дьявол в армии 2ЕО№’а — это дьявол по имени 
ООО ЕУЕ, но после битвы в городе человекоптиц ВЕВОЕ он исчез куда-то. ДАЕВАКО 
мечтает завладеть камнем зла и занять место ООО ЕУЕ. Он еще раз приглашает войти вас 
в храм и сообщает, что богиня МУТОГА здесь. 

В храме вам предстоиттрудное сражение, так как противник оченьсилен. У ДАГВАВО’а 
большое поле атаки, и он может атаковать два раза подряд. 

Когда вы победите дАГВАКО’а, тот выронит земляной камень (СКОЧМО ОВВ) — 
источник его власти над МТТОГАа. Теперь МТТОГА выходит к вам, материализуясь из 
своей статуи. Вы просите у нее совета, что вам делать дальше, но богиня не знает. Она 
знает только, что ДЕОМ — неправдоподобно сильный дьявол, и даже бог УОГСАМОМ 
не сможет остановить его. Сила ДЕО№’а — в ТНЕ ТЕМЕГ ОЕ ЕУП,, поэтому он так 
стремится заполучить его. АКС УАЦЦЕУ — это место, где сконцентрирована дьявольс- 
кая сила. Люди называют АВС УАЦГЕУ -— древняя башня или СКАМ$ЗЕАГ. МТТОГА гово- 
рит, что вы не можете убить ДЕО№а, но в ваших силах ослабить его. Для этого вы должны 
найти НОЦУ 5\ ОВО для ВОУМЕ. Камни помогут вам. 

В зале в двух сундуках возьмите оружие СВГТТСАГ ЗУ\УОВО и МИТНЕЦП.. 

Пройдите в дверь в правой части храма и поговорите со «сказочниками» (начните с 
первой встречной статуи и далее по часовой стрелке). 

«Сказочники» расскажут вам старинную легенду: 

АВТ УАЦГЕУ — это темное место, где сконцентрировано зло. Три могущественных 
дьявола — АВК $ОГ, РАВК ОВАСОМ и ДЕОМ боролись между собой за право лидер- 
ства. Победил ДЕОМ и стал королем дьяволов. Проигравшие дьяволы завидовали ему 
черной завистью, и их силами был создан ЕУП), ГЕ\УУЕГ. 

Бог мудрости СОШ ОЕ\УТЗООМ создал камень света ЛЕМЕГ ОЕ ШСНТ. Благодаря 
ему, у одного храброго человека оказался НОГУ Э\ОВО, с помощью которого он 
победил АВК 5ОГга и АВК ОВАСО№Ха. Все зло в лице ХЕОМ’а было «запечатано» 
двумя камнями в древней башне, дверь в которую никогда не открывалась. Если ДЕОМ 
каким-то образом выберется оттуда, то сила тьмы может победить силу света. Дьявола 
можно атаковать только НОГУ 5\ОВО. 

Послушав эту историю, идите в левую часть храма. Заговорите с каменной статуей 
между двух светильников. Статуя оживет, и к вашей команде присоединится колдунья 
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ТАУА. Она расскажет, что бог УОГСАМОМ запретил МТТОЦА`е помогать вам, поэтом. 
ТАУА пойдет с вами, и идти сейчас нужно в МАЙСА, чтобы воспользоваться старинных 
воздушным кораблем. 

Здесь же в сундуках возьмите РО\ЕВ У\АТЕК и НЕАШМС 5ЕЕШ. 

Когда вы пойдете к выходу из ТЕТЗТАМ’а, в город прилетит большая птица и спрс- 
сит, невы ли ВОУТЕ из СВАМЗЕАГГа. Это бывший птенец ЭКВЕЕСН из ВЕООЕ, котс- 
рому ВО\УТЕ когда-то спас там жизнь. Сейчас он превратился во взрослую птицу :- 
присоединяется к ЗНИМП\УС ЕОВСЕ. 

Теперь снова идите в РАСАГОМ. В городе прошел дождь, повсюду лужи. Жител; 
немного воспряли духом. 

В замке поговорите с ЕВАУТА. Он просит вас пойти. в МАЦМ вместе с ним, потом 
что ему стыдно, что они оставили жителей МАЧ№’а во власти дьяволов. Через МАСХ 
можно пройти в МАХСАуу. 

При выходе из замка в городе вас поджидают дьяволы во главе с СЕЗНР’ом. СЕЗНЕ 
очень доволен, что вы вышли из замка и требует, чтобы ЕКАУТА открыл ворота : 
МАОМ’е для того, чтобы его солдаты вошли в РАВМЕСАИА. 

Путь к бегству отрезан, вход в замок объят огнем. 

Появляется САМЕЕГА. СЕЗНР приказывает ей забрать у ЕВАУТА ключ и отда-: 
ему, но САМЕЕГА не желает помогать своему «конкуренту» и исчезает. Тогда СЕЗНЕ 
зовет на помощь своих дьяволов, а сам тоже исчезает. 

Разделавшись с дьяволами СЕЗНР’а, выходите из города и идите на северо-запа- 
По дороге к МАЧМ»у вы снова встретитесь с приспешниками СЕЗНР’а. Им дан прик:: 
забрать кое-кого из вашей команды, но, чтобы не «мелочиться», дьяволы решают унис- 
тожить всю ЭНИМИ\С ЕОКСЕ. 

Во время сражения на вашу сторону переходит один из солдат СЕЗНР`а — крыл:- 
тый рыцарь АВО из САГАМ?а. После боя ГАВО хочет присоединиться к вашей кома: - 
де. РЕТЕК против, но АЗТКАГ. дает добро, и рыцарь теперь с вами. 

Город МАЦМ находится на северо-западе. ЕВАУТА отпирает ворота, и вы заходите : 
город. Там полно дьяволов, которые злорадно сообщают, что большинство жителе: 
МАЧ№’а уже мертвы. ЕКАУТА мучается угрызениями совести и решает вместе с вам. 
бороться против дьяволов. Он уже принимает участие в сражении на улицах МАЦХ . 
(компьютер заменяет одного из бойцов ЕКАУПА. Если вас не устраивает данная замек- 
то воспользуйтесь магией ЕСВЕ$5 и сформируйте команду по своему усмотрению). 

Освободив МАОМ от дьяволов под предводительством ЗНАМА№а, вы обнаружи-: 
что город пуст, но возле одного из домов шевелится камень. Из-под него вылезаг- 
робот УМК. Он говорит, что некоторым жителям МАЧМ?”а удалось спастись, и сейч:. 
они находятся в подземелье. Спустившись вниз, обследуйте все вазы и возьмите АМСЕ- 
У\ПУС и КОММПУС РТМЕМТО. Из разговора с жителями вы узнаете, что после тот: 
как РАСАГОМ оставил город на растерзание дьяволам, почти все жители погибли. _ 
некоторых успел спрятать под землю ХУМК. 

В правом верхнем углу вы найдете воина из ЕВВЕЕ СОАМ’а. Узнав, что тоннеле : 
южную РАКМЕСГА открыт, СУАМ хочет вернуться домой. Вы рассказываете ему, <: 
хотите уничтожить короля дьяволов, и С УАМ, поразмыслив, решает идти с вами. 

Из подземелья одна лестница ведет наверх, на поляну, где художник может нарисовать в=-_ 
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Теперь идите к выходу в город. Там вас ждет /1МК, 
который случайно подслушал ваш разговор с СУАМ?’ом 
и тоже хочет идти в СКАМЗЕАГ. Вы решаете взять его 
с собой. | 

Поднявшись наверх, вы увидите, что город понем- 
ногу оживает, на улицах появились люди. 

В левом верхнем углу исследуйте участок скалы. 
Справа из-под земли появится каменная рука АКМ 
ОЕ СОГЕМ. Возьмите ее — кнопка А, «Зеагсй» и 
«уе$». 

Сделав необходимые приготовления, выходите из 
МАЧ№а через выход в левом верхнем углу. Идите на 
восток, пока на песке не увидите нечто похожее на птицу. Это и есть старинный воз- 
душный корабль МАЙСА. Там вас уже поджидает САМЕЕГА`оЙ со своей армией. Нео- 
жиданно появляется СЕЗНР, и между ним и САМЕЕГА начинаются словесные «раз- 
борки». В конце концов, СЕЗНР опять исчезает, а вам придется сразиться с армией 
САМЕЕГА`ы. Сама САМЕЕПА довольно сильный противник и может атаковать по два 
раза подряд. 

Когда вы победите САМЕЕГАУ, она отдает вам ЭКУ ОВВ и предупреждает, что у 
СЕЗНР?’а есть очень сильное оружие РЁИЗМ ЕГОУ\УТЕЕ$. САМЕЕКА еще хочет что-то 
сказать, но появившийся невесть откуда СЕЗНР приканчивает ее и ехидно приглашает 
вас в СКАМ$, обещая обеспечить достойную встречу. 

Перед отлетом вернитесь в дом СВЕЕД?а и возьмите в свою команду оставшихся 
там трех бойцов: КАВКМА`у — целительницу, КАМООГГ`а — воина и ЕВТС`а — рыцаря, 
но использовать их в сражениях уже нет смысла. В доме вы найдете среди разрушений 
и СОШАТН?а, который расскажет, что к ОООПЦЕВУу вернулась память, лицо его стало 
ужасным, и он исчез куда-то. СКЕЕБ, видимо, зная, в чем дело, бросился за 
ОПОГЕК`ом, чтобы остановить его. 

Вернитесь в МОКТН РАКМЕСТА к кораблю и войдите в отверстие в «голове» ко- 
рабля. У входа в сундуке возьмите мощное оружие МАЙСА САММОМ и вооружите им 
самого сильного лучника. 

Встаньте рядом с И МК?ом и используйте перед панелью ЗКУ ОВВ. Корабль подни- 
мется в воздух и возьмет курс на СКАМ$. 

А тем временем на земле СЕЗНР готовит «теплую» встречу. Вместе с ДЕО№ом он 
разрабатывает план уничтожения ЭНИМИ\УС ЕОВСЕ. РЕОМ дает в помощь СЕЗНР’у 
сильного дьявола ВЕО ВАКОХа. Неожиданно появляется ОБОПЕК, но это уже не 
кроткий слепой мальчик, а могущественный дьявол ООО ЕУЕ и ставит под сомнение 
победу СЕЗНР’а над ЭНИМИМС ЕОВСЕ. 

СЕЗНР нацеливает свое «фирменное» оружие РЕТЗМ ЕСО\МЕК$ в небо, чтобы 
поразить корабль в воздухе. Это ему удается, и корабль теряет управление. С большим 
трудом 2.ИМК’у удается посадить его, и после посадки, посоветовавшись с АЗТВАГГем, 
выходите из корабля и пройдите на юго-запад, к маленькому монастырю. В вазе возьмите 
ВВАУЕ АРРГЕ, обойдите здание слева, и вы увидите ЭНЕЕПА, главную монахиню, со- 
вершающую омовение в священных водах. Поговорив с ней, вы узнаете, что когда-то 
ЗНЕЕЦА была ученицей АЗТКАГГя, а сейчас у нее свой личный счет к ВЕО ВАКОМ 
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(он убил ее жениха). ЗНЕЕГА присоединятся к ЗНПМИ\С ЕОВСЕ, и теперь вы мо- 
жете идти дальше, на юго-запад. 

По пути вам опять предстоит сразиться с дьяволами СЕЗНР?”а, а сам СЕЗНР снова 
исчезнет, не желая, видимо, «марать руки» об вас. 

В этом бою опасны монстры МТЗТ ВЕМОМ, которые используют магию ОУ$РЕГ. 
К счастью, она действует далеко не на всех. 

После сражения продолжайте двигаться на юго-запад, и вы выйдете к городу КОЕТ. 
В доме на севере города в одном из домов вы найдете РЕТКО, который умирает, так и 
не успев осуществить свою мечту попутешествовать на воздушном корабле. 

Робот МК окончательно решает присоединиться к вашей команде, так как очень 
ЗОЛ на ДЬЯВОЛОВ. 

Из разговора с жителями КОЕТ’а вы узнаете, что в деревне гномов есть мастер. 
который может изготовить из МИТНЕПГа хорошее оружие. 

Выйдя из КОЕТ”а, пойдите вниз к воде и налево, через мостик. Пройдя далее к югуи 
к западу в пешеру, наступите на темный квадрат и, телепортируясь, вы увидите камен- 
ного голема по имени СТГАОПЕ, которому вы возвращаете его потерянную руку. Вели- 
кан присоединяется к вам. 

Наступив еще на один темный квадрат на краю южной части пещеры, вы по мост\ 
можете попасть в ту пещеру в МОВКТН РАВМЕСЕ, где когда-то РАЗЕВАМ пытался 
открыть дверь, ведущую в тоннель. 

Вернитесь обратно к КОЕТ’у и идите на северо-запад, к С КАМЗЕАГу. По дороге -— 
снова бой. 

На этот раз СЕЗНР использует свое лучшее оружие — РЕГЗМ ЕГО\ЕК$, которые 
бьют светящимся столбом по прямой, поражая всех, кто на пути, не разделяя никог< 
на своих и чужих. 

После боя появляется СЕЗНР, который обещает очень скоро вернуться с КЕО 
ВАКОК№ом и отомстить за то, что вы уничтожили его РЕМ ЕГОМЕКВ$. 

Подлечившись в ближайшем городе, продолжайте двигаться на запад. Вы уже неда- 
леко от города САГАМ, но путь вам опять преграждает СЕЗНР, который не може- 
пережить потери своих цветов. Он представляет КЕ ВАКОМ’а и подчеркивает, чт: 
красный он потому, что его доспехи все в крови его жертв и расправиться с вами дл: 
КЕО ВАВКО№’а — пара пустяков (гед — по-английски «красный»). Он использует ВАВК 
ЭУОКО, как магию РЕЗОПГ. Она действует не на всех, но главного персонажа держь- 
те подальше от ВАКО№’а. Когда вы победите ВЕ) 
ВАКОМ’а, выяснится, что это ваш старый знакомый, 
САРТАГМ ГЕМОМ из САГАМ?”а. Он рассказывает о 
кошмаре, который приснился ему: будто бы он был 
под чьим-то контролем и убил несметное количество 
людей. АЗТКВАГ говорит, что, к сожалению, это был не 
сон, и ГЕМОК№ ом действительно управлял дьявол, за- 
ставляя убивать всех, кто встречался ему на пути. 

СЕМОМ потрясен и просит АЗТВАГ?я помочь ис- 
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купить страшные грехи. Напрасно АЗТВАГ убеждает 2] 5? 


ГЕМО№М’а, что тот не виноват, так как не ведал, что 
творил, ГЕМОМ твердит только о том, что должен 
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умереть и убегает. РЕТЕВ спрашивает АЗТКАГГя, за- 


чем он дал ГЕМОХу уйти, ведь тот покончит с собой. 
На это АЗТВАГ замечает, что сейчас бывший капитан 
из САГАМа — бессмертный вампир и не может умереть. 

На севере за рекой в густом лесу виднеется светло- 
зеленое пятно. Встаньте перед ним на берету и исполь- 
зуйте ОВУ 5ТОМЕ. Появится мостик, и вы сможете 
попасть в подземную деревню гномов. Спуститесь и 
поднимитесь по всем лестницам и в сундуках и вазах 
вы найдете очень полезные вещи: ВЕМОМ КОП (про- 
клятое оружие для магов), НЕАШМС \УАТЕК и УШТЕ 
КИМС. Найдите оружейника, который по вашему зака- 
зу может сделать из МУТНАПГа мощное оружие для некоторых бойцов. Изготовление 
каждого вида оружия стоит 5000 золотых. Вы можете заказать: ВИЗТЕВ ЭНОТ - для 
лучников, УАСКУЕТЕ — для рыцарей, ЗОРРГУ ЗТАЕЕ, ЕВЕЕГЕ УТАЕЕ и СВЕАТ КО 
— для магов, МУТУ КМОСКГЕ$ — для ЭНЕЕГА. 

Заказывая оружие, вы на вопрос оружейника, какой предмет будет использоваться, 
выбираете МИТНКП, и затем указываете, для какого бойца хотите изготовить оружие. 

Чтобы получить готовое оружие, нужно выйти из деревни, снова зайти и поговорить с 
оружейником. 

Сейчас идите на югю-запад, к королевству САГАМ. Жители САГАМ”?’а расскажут 
вам, что ГЕМОМ умоляет всех, чтобы кто-нибудь прикончил его. Он пытался покон- 
чить с собой, но.не умер. 

Выходите из САЦПАМ?а через главные ворота. В это же время ЕОМ разговаривает с 
СЕЗНР’ом. Король дьяволов в ярости, что вы победили КЕО ВАКОМ?а, и дает СЕЗНР’у 
последний шанс разделаться с ЗНПМИУС ЕОКСЕ и принести ему камень зла. СЕЗНР исче- 
зает, но 2ЕОМ не верит до конца, что тот может справиться с вами, и вызывает дьявола 
ООО ЕУЕ, чтобы дать ему задание сразиться с вами, если СЕЗНР будет побежден. 

Выйдя из САГАМ?а, вы сразу же сталкиваетесь с СЕЗНР’ом. На этот раз дьявол сам 
принимает участие в сражении, так как это его последний шанс оправдаться перед 
ГЕО№ом. В этом бою СЕЗНР использует, в числе прочих своих сил, появляющиеся 
из-под земли самовзрывающиеся каменные головы, но, несмотря на то, что радиус 
действия их довольно большой, особого вреда они вам не причинят. 

Самого СЕЗНР”а победить несложно. После боя тот пытается убежать, и АЗТВАГ, 
вроде бы, не против, но тут вмешивается /ЕОМ и приканчивает СЕЗНР`а, чтобы обез- 
вредить навсегда. 

Идите на юг, и вас ожидает еще один бой. Вы узнаете, что все самые сильные дьяво- 
лы уничтожены, кроме ООО ЕУЕ. Дьяволы, сейчас повстречавшиеся на вашем пути, 
считают, что у них есть хороший шанс выслужиться перед ДЕО№’ом, добыв для него 
камень зла. 

Этот бой тоже не должен доставить вам особых хлопот. 

Прежде, чем идти дальше на юг, загляните в деревню ЕЕ. (помните, где вы в нача- 
ле игры нашли КАЙ1М№’а?). Это к западу от САБАМГа. 

При входе в деревню вы встретите ГЕМО№а, который в очередной раз пытается 
ПОКОНЧиИТЬ С СОбОЙ. 
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Идите в бар, где стоит старое пианино. Поиграйте на нем, и что-то где-то откроется. 
Чтобы найти это что-то, идите в церковь. Местный священник принимает вас за дьяво- 
лов, которые нашли потайную дверь и АЗТКАГ не может переубедить его. Из-за спины 
священника появляется интересный молодой человек и сразу уясняет, кто есть кто. 

Вы спускаетесь вниз, в подземелье и долго беседуете с СНА/Л>ом. Это сын историка 
НА\УАГ’а, продолжающий дело отца, и «по совместительству» маг. АЗТКАЕ интересу- 
ется, где можно найти НОГУ З\ ОВО и дверь в древнюю башню. СНАЙ отыскивает в 
шкафу книгу, в которой говориться об этом, но нужные страницы утеряны. Теперь 
только остается надеяться на силу камней, что на шее у ВОУТЕ. СНАЛ просит взять его 
с собой, чтобы увидеть, кто такой король дьяволов. 

В сундуке в потайной комнате вы найдете ЕУП, КМОСКПГЕ$ — оружие для ЗНЕЕГА 
(оно проклято). 

При выходе из деревни вас окликает (ЦЕМОМ и умоляет взять его в вашу команду. 
АЗТКАГ. дает согласие. 

У ГЕМОМ?а есть ВАСК 5\ ОВО, но лучше не вооружать его им, так как меч про- 
клят, а дать ему другое оружие. 

Теперь вся ЭНИМИ\С ЕОВСЕ в сборе (30 бойцов), и вы можете заняться поисками 
священного меча. 

Идите на юг, в пещеру, где ЭГАПЕ обнаружил драгоценные камни. Едва вы войдете 
в святилище, ЛЕ\МЕГ ОЕ ШСНТ начнет светиться. Свет ведет ВО\ТЕ к нужному месту. 
В стене открывается пролом, и именно там находится легендарный священный меч -— 
меч силы ЕОВСЕ ЗУ ОКО. Заберите его (кнопка А и «Зеагсй»). 

В первом зале появился доступ к сундуку, где вы найдете ЕУП, АХЕ для воинов. Этс 
проклятый предмет, им не стоит вооружаться. 

Теперь идите на север, мимо пропасти, поверните налево и вниз. Вы увидите возле 
реки крошечный зеленый квадратик. Войдя туда, обойдите слева каменную голову дья- 
вола и в песке позади нее возьмите ЕУП. ГАМСЕ для рыцарей (тоже проклятый предмет!) 
Вернитесь обратно, встаньте перед статуей и взмахните ЕОВСЕ З\ОЮО (А и использо- 
вать — С — меч). Рот демона медленно раскроется — это вход в лабиринт древней башни 

Поверните направо и поднимитесь по лестнице. Затем сразу вверх и по лестнице 
вниз направо. Пройдите по дорожке вверх до конца, потом налево до лестницы, подни- 
митесь по ней, по дорожке пройдите вниз по лестнице и спуститесь по ней — увидите 
три лестницы, ведущие наверх. Не поднимайтесь по ним, а воспользуйтесь дорожкой 
внизу, по которой дойдете до другой лестницы. Подни- 
митесь по ней, пройдите по дорожке вниз (не спускаясь 
с другой стороны лестницы!) , до скользящего склона 
слева, затем по дорожке до лестницы справа. Подняв- 
шись по ней, пройдите вверх до конца, спуститесь по 
скользкому склону, поднимитесь по еще одной лест- 
нице, — и вы выйдете к воротам с черепом наверху. 

Там уже вас поджидает ООО ЕУЕ, второй сильней- 
ший дьявол после ДЕО№М?а. В нем ничего не осталось от 
того слепого мальчика, которого вы пригрели когда-то. 
Именно ООО ЕУЕ был во главе армии, которая атако- 
вала город человекоптиц ВЕООЕ. 
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Дьявол ставит перед вами условие: или вы отдаете 
ему камни, оружие и все снаряжение, или умираете. 

Посовещавшись, ЭНПМИМС ЕОВСЕ решает вступить 
в сражение. ООО ЕУЕ подготавливает поле боя: про- 
кладывает между собой и вами широкий мост из стек- 
лянных блоков, которые частично исчезают во время 
сражения, создавая дополнительные трудности для вас. 

Перед смертью ООШ ЕУЕ сожалеет, что память вер- 
нулась к нему, и он вынужден воевать. Он благодарит 
за время, проведенное с вами (видимо, не совсем уж 
он конченый негодяй!). 

После битвы вы выйдете к основанию древней баш- 
ни. Поднявшись по лестнице, встретитесь с СВЕЕО’ом, который сейчас на вашей сто- 
роне и может оживить бойцов, которых вы потеряли и еще потеряете в битвах. 

Следующим будет бой в башне на нескольких уровнях. Главарь очередной банды 
дьяволов ВЕАРЕК поражен известием, что могущественный дьявол ОБО ЕУЕ уничто- 
жен, и полон решимости остановить вас на пути к ДЕОМу»у. 

После боя, поднявшись внутри башни по двум лестницам, вы вступите в предпослед- 
ний бой. Вас ждет встреча с королем САЦАМ”ом. ГЕО№а поблизости не видно, зато 
принцесса ЕШ$ здесь. САГАМ сообщает, что ДЕОМ зол на вас за то, что его лучшие 
дьяволы уничтожены, и не собирается возвращать принцессу. Впрочем, обещает САГАМ. 
вам и не суждено увидеть 2ЕО№а, так как САПАМ сам собирается разделаться с вами. 

Противники в этом сражении сильны, но и ваша команда к этому времени должна 
быть не из слабых. В последних боях у вас должны быть все запасы целебных средств. 

После победы над САГАМ’ом АЗТВАГ представляет принцессе ВОМТЕ, лидера 
ЭНИМИМС ЕОВСЕ. Почти немая сцена с несколькими междометиями: налицо взаим- 
ная любовь < первого взгляда... 

Но идиллию нарушает начавшееся землетрясение. ГЕМОМ говорит, что какая-то 
сила пытается вырваться из-под земли. 

В стене открывается огромное отверстие, и появляется король дьяволов — 2ДЕОМ 
(зрелище не для слабонервных!). АЭТВАГ пытается воздействовать на него своим зак- 
линанием, но тому это, как слону дробина. Вид ДЕО№а настолько устрашающий, что 
АЗТВАГ. предлагает бежать отсюда. Но бедняжка принцесса после появления ДЕО№а 
находится в глубоком обмороке, и вы, как истинные джентльмены, не можете бросить 
даму в беде. Так что не миновать грандиозной битвы, и только вера в силу священного 
меча и камней может помочь вам. 

Это очень трудное сражение, так как ДЕОМ — страшный противник, и сейчас он 
собрал вокруг себя сильных дьяволов. Линии жизни и магии ДЕО№’а кажутся беско- 
нечными. Здесь вам придется туго, но у вас нет другого выхода, кроме, как победить 
короля дьяволов. 

Если в сражении участвует ЗНЕЕЦА, используйте периодически магию ВООЗТ, это 
несколько увеличит защиту ваших бойцов, так как сила атаки у большинства дьяволов 
выше, чем у вас. 

После того, как вы выиграете битву, 2ЕОМ исчезает в черном провале стены. Появ- 
ляется король САБАМ, в которого в самом начале игры вселился дьявол. Король не 
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понимает, что случилось, почему ему так 
плохо; он ничего не видит. Очнувшейся 
принцессе жалко бедного короля, и она нео- 
сторожно подходит слишком близко к нему. 
Тот внезапно хватает ее за руки, издеватель- 
ски хохочет, и вместо САГАМ”?а снова появ- 
ляется ДЕОМ. ГЕМОМ в недоумении: как же 
так, ведь вы уничтожили ЛЕО№’а, но тот за- 
являет, что его нельзя убить мечом, и все 
ваши попытки разделаться с ним всего лишь 
ослабляют его. 2ЕОМ приказывает ВО\ТЕ и 
РЕТЕВ?у подойти к нему, иначе он задушит 
принцессу. Вы вынуждены подчиниться. 
ГЕОМ требует, чтобы РЕТЕВК забрал у вас ка- 
мень зла. Как ни странно, камень сдвигает- 
ся с шеи ВОМТЕ, РЕТЕК забирает его и по приказу ДЕОМ’а кладет на пол. 2ЕОМ бере- 
камень, и силы его начинают восстанавливаться. АЗТКАГ в отчаянии взывает ‹ 
МТТОГА и УОГСАМОХу с просьбой о помощи. ДЕОМ отпускает принцессу, напус- 
тив на нее черное облако, отчего та падает без чувств. 

ГЕМОМ пытается помочь принцессе, но ДЕОМ действует на него особым огнем 
который сжигает даже вампиров. 

ВОУТЕ каким-то чудом удается выхватить камень из рук короля дьяволов, но о- 
тут же становится жертвой мощного заклинания. От тела лежащего на полу ВО\ПЕ 
отрывается светящийся шар и гасит огонь, которым охвачен ГЕМОМ. ДЕОМ снов: 
пытается сжечь ГЕМО№’а, и опять светящийся шар спасает того. 

Без камня силы 2ЕОМ№’а резко убывают. ЦЕМОМ хватает его, и они вместе исчезак- 
в черном провале стены, в другом измерении. Дыра в стене исчезает, и уже ничто к: 
напоминает о только что разыгравшейся здесь драме. 

Бойцы ЭНИМПУС ГОВСЕ оправляются от перенесенного потрясения, но принцес- 
са ЕШМБЗ все еще без сознания. 

В углу появляются мерцающие звездоч- 
ки, и в башне материализуется богиня 
МТОГА. Она рассказывает о том, что бог 
УОГСАМОМ все же помог ЭНИМП\УС ЕОКСЕ 
победить дьяволов, в частности, это он недал 
сгореть в огне ГЕМО№у. ЛЕМЕГ ОЕ ИСНТ 
был изготовлен именно УОГСАМО’ом, он- 
то и защитил ГЕМО№’а. 

МТТУРГА забирает оба камня и просит вас. 
как можно скорее покинуть древнюю баш- 
НЮ: ЧТОбЫ «запечатать» навсегда 2ЕОМ’а, 
башня должна быть разрушена. 

Пред уходом АЗТВАГ спрашивает у 
МТОГАТЫ, как им вылечить принцессу. Бо- 
гиня объясняет, что ЕШ$ отравлена, и когда 
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яд выйдет из ее тела, никто не может сказать. Когда действие яда прекратится, вер- 
нуть принцессу к жизни может только поцелуй того, кто по-настоящему любит ее. 

МТТОГА исчезает, и вам тоже нужно спешить: начинается землетрясение. Прихва- 
тив с собой принцессу, вы покидаете башню. 

Прошло два года. Заново отстроен город СВАМЗЕАГ, точно такой же, каким он 
был раньше. 

Однажды ВОУТЕ в своем доме узнает, что принцесса ЕШЪ, кажется, вышла из комы. 
Все жители только об этом и судачат. 

Идите в здание школы, где найдете АЗТВАГя, ЗАВАН`у, СНЕЗТЕВ`а, КАРП\а и 
Джаху. Все вместе вы идете в замок. Там уже собрались многие бойцы ЭНИМИ\С ЕОВСЕ. 
Здесь же и король, отец принцессы. Решается серьезный вопрос: кто же поцелует ЕШБЗ? 
РЕТЕК считает, что это должен быть только ВОУ1Е. Никто не против, и король с 
АЗТКАГем поручают ему эту ответственную миссию. 

Поднимайтесь наверх, где вас ждет министр. Принцесса спит в своей постели. Встань- 
те с левой стороны кровати и дайте свое согласие поцеловать ЕШ$ («уез»). 

НАРРУ ЕМО, и, одновременно, конец самой захватывающей и монументальной ролевой 
игры на приставке «5ЕСА». 

Если вы дождетесь, нока пройдут все титры, и на экране появится надпись «Е № и 
изображение драгоценных камней, то, подождав несколько минут, вы увидите сообщение 
«ап тоге..?» Нажав А, В или С, вы окажетесь в заключительном сражении против всех 
боссов игры. 
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СИМПСОНЫ: БАРТ ПРОТИВ КОСМИЧЕСКИХ МУТАНТОВ 


Нутз Е4ве ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг жежжжкот 


Управление 


р — направление 

А — использование баллончика с краской; 
купить предмет 

В — прыжок 

С — надеть/снять очки/использовать 
предмет 

\* — зайти в дверь, поднять лифт 

4 — выйти из комнаты, опустить лифт 

ВПЕРЕД-+В — бег (кнопка В зажата) 

(ап — пауза во время игры 

Загрузка и меню 

Загрузка игры чрезвычайно проста — вам всего лишь нужно нажимать кнопк\ 
старта, чтобы после просмотра роликов сразу начать игру. А вот меню экрана, на- 
против, весьма разнообразно. Первое, на что стоит обратить ваше внимание — \ 
Барта в каждой попытке всего лишь два «штрафных очка» — вы можете всего лишь 
два раза попасться в зубы врагу, чтобы потерять всю жизнь. Это и есть основной 
недостаток и вместе с тем преимущество игры — увеличивается сложность ее, и кое- 
кому это нравится, но для тех, кто не любит настойчиво долбить один-два уровня 
несколько дней, данное обстоятельство является отпугивающим фактором. Количе- 
ство имеющихся попыток обозначено в правом нижнем углу в виде фигурок героя 
Второе, что для вас важно в меню экрана — лицо слева в самом низу экрана. Лицс 
обозначает одного из членов вашего семейства, и он должен помогать вам в игре 
давать задания и направлять ваши действия в битве с боссом. Всего членов семейств= 
четверо, но о каждом из них конкретно — позже. В начале каждого уровня ваш по- 
мощник покажет вам письмо, в котором обозначено задание для Барта в этом уров- 
не, без выполнения которого он не сможет встретиться с боссом и перейти в следую- 
щий уровень. В нижней части экрана в нескольких фигурах изображаются основны: 
показатели вашей игры: 
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эсоге — набранные очки 
Пуез — количество попыток 
Т!ите — отведенное на прохождение уров- 


ня время 
Соа]$ — количество невыполненных в 
уровне заданий 


В большой продолговатой фигуре указа- 
но, какое оружие вы можете использовать в 
данный момент, а вертикально расположен- 
ный прямоугольник справа — количество 
краски в баллончике. В режиме паузы с по- 
мощью кнопок направления можно перестав- 
лять оружие и менять его в зависимости от 
необходимости. 


Арсенал Барта 


В борьбе против космических мутантов Барт Симпсон использует в основном при- 
обретенное в магазинах и найденное на улице оружие, причем он всегда унесет с собой 
столько оружия, сколько найдет или заработает. Дабы не пропустить что-либо из ору- 
жия или какие-либо другие предметы, постарайтесь быть внимательными во время 
игры — часто баллончики с краской или другие предметы запрятаны весьма искусно, 
но просто. Итак, оружие. 

Баллончик с краской — его вы будете находить на улица Спрингфиллда (родной город 
Барта и всей его семьи, на который, собственно, и напали космические мутанты), а 
нужен он для того, чтобы окрашивать краской некоторые предметы, что входит в зада- 
ние, например, цветочные горшки. 

Рогатка — ею Барт будет пользоваться в луна-парке Кристиленда против своих вра- 
гов. С каждой подобранной рогаткой вы автоматически приобретаете и двенадцать 
выстрелов к ней. 

Оружие для стрельбы — находится в музее Естествознания, оно также скрасит ваше 
времяпрепровождение и задаст жару непрошеным гостям. Так же, как и в случае с 
рогаткой, каждая пушка обладает двенадцатью выстрелами. 


Другие полезные вещицы 


Рентгеноскопические очки — очень полезная вещица, особенно тогда, когда надо 
отличить непрошеного гостя от вполне миролюбивого человека (тем более это важно 
потому, что за нападение на нормального человека у вас отбирают энергию). Одевают- 
ся очки с помощью нажатия кнопки С и также снимаются. В том случае, если вы не 
снимете их сами, очки через какое-то время исчезнут сами. Как только Барт оденет их, 
вы увидите игру в зеленоватом свете, а всех прячущихся внутри мирных людей при- 
шельцев можно будет отличить от первых по их неестественному виду (например, связке 
червей на голове и выпученным глазам). 

Монеты — Симпсон начинает игру с десятью монетами, но по мере движения он 
может собирать и их, выколачивая, например, из мутантов, перевоплотившихся в лю- 
дей, с помощью нехитрого приема — прыжка на голову; другой способ заработать мо- 
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неты — полазать в каких-либо опасных местах. За каждые пятнадцать монет, собран- 
ные Бартом, вы можете получить дополнительную жизнь. 

Механический ключ — нужен для открывания пожарных насосов. 

Ключ — обычный ключ от дверного замка, который поможет вам попасть в закры- 
тые дома. 

Свисток — также пригодится, чтобы в некоторых местах вызывать помощников. 

Магнит — использовать его надо на буровой установке. 

Бомба — хотя и маленькая, но хорошо отпугивает всякую нечисть. 

Ракеты — используются для той же цели, что и бомбы, но имеют гораздо больший 
эффект, к тому же вполне могут задеть и тех, кто виден из окон домов. Единственное 
прискорбное обстоятельство в использовании этого вида оружия — фитиль, который 
горит всего лишь несколько секунд. Поэтому Барт должен использовать ракету до того, 
как она взорвется у него в руках. 


Друзья и противники 


Естественно, наипервейшими вашими 
друзьями в игре будут, конечно же, члены 
вашей [Барта] семьи. В каждом уровне (кото- 
рых всего пять) один из них будет давать вам 
необходимые наставления, а в последнем 
уровне, на электростанции, все пятеро собе- 
рутся вместе, чтобы помочь вам с успехом 
завершить игру. Друзья: 

- Папаша — собственно, родитель Бар- 
та и главный воспитатель в семье. Он будет 
помогать главному герою в музее Естествоз- 
нания, но только в том случае, если Барт со- 
берет ему нужное количество любимых от- 
цом семейства пончиков, Находящихся там в коробках. 

- Мать — будет помогать ему в аллее и, если это понадобится, в электростанции. 

- Лайза — сестра Барта, которая поможет герою в луна-парке Кристиленда и. 
вместе с мамочкой, в электростанции. 

- Мэгги — младшая сестренка Барта, но она настолько молода, что в действитель- 
ности может помочь ему лишь в первом уровне. 

- Клоун — будет помогать вам заработать дополнительные жизни и давать советы 

- Иебедийя Спрингфилд — основатель города, названного в его же честь, може- 
дать Барту на некоторое время непобедимость в игре. 

Противники: 

- Зеблоиды — волосатые пришельцы, прыгающие во всех направлениях. 

- Глондипы — маленькие, чаще всего ползающие по земле мутанты, некоторые и: 
которых могут передвигаться в вертикальном направлении с разной скоростью. 

- Собаки — чаще всего неподвижные животные, что, естественно, не мешает их 
отнимать у вас энергию. 

- Мутанты — это, собственно, и есть те самые мутанты, которые приняли чело- 
веческий облик и разгуливают теперь по Спрингфилду. Будьте внимательны и не сп\ - 
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тайте их с добропорядочными гражданами, 
для чего используйте почаще очки-рентгено- 
СКОПЫ. 

- Пончики — на первый взгляд, вполне 
съедобная и приятная вешь, но только до тех 
пор, пока не начинает прыгать вокруг вас и 
хватать за разные части тела. 

- Белые кролики — эти животные, тоже 
на первый взгляд, довольно миловидные, бу- 
дут выпрыгивать из шляпы фокусника и ге- 
рою не поздоровится, если он не сумеет от 
них отвязаться. 

- Ботинки-убийцы — вотуж никогда бы не подумал, что ботинки могут быть убий- 
цами! Но вот поди ж ты, правда, убивают. Страшно. 

- Банки с леденцами — двигаются вверх и вниз, мешая вам продвигаться, но ис 
ними, как и с остальными, справиться можно. 

- Обручи — они травмируют Барта, если он прикоснется к какому-либо из них. 

- Галстуки — еще одна вещица из мира людей, в которую не преминули вселиться 
космические пришельцы. 

- Клоуны-убийцы — встречаются повсюду в и вокруг луна-парка в Кристиленде. 

- Пауки — эти насекомые ползают по земле или двигаются по паутине в верти- 
кальном направлении. 

- Летающие пауки будут нападать на вас с воздуха. 

- Обезьяны занимаются тем, что вполне метко бросаются в вас камнями... 

- Стрекозы летают вокруг в надежде вас задеть. 

- Муха метает в Барта кислотой. 

- Кобра, по аналогии с азиатским представлением, выскакивает из корзины на- 
встречу вашему приближению. 

- Египетские собаки, в отличие отих вполне европейских собратьев, прыгают вок- 
руг вас и даже очень настырно пытаются навредить герою. 

- Мумия, которая, казалось бы, по причине своей мертвости не должна произво- 
дить каких-либо активных движений, на са- 
мом деле очень даже еще активная для горы 
костей и тряпок. 

- Птеродактиль — доисторический вре- 
дитель, который летает вокруг вас и пытает- 
ся испортить настроение. Ничего у него не 
выйдет. 

- Динозавр — еще один архаизм, но с 
уклоном в магию, он плюется в вас шаровы- 
МИ МОЛНИЯМИ. 


Нельсон — самый, видимо, большой ху- 
лиган Спрингфилда, с которым вам придется 
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столкнуться в конце первого уровня. Его оружие — водно-воздушные шары, которыми 
он мечет в вас с различной интенсивностью. 

Госпожа Боц — одна из наиболее опасных гангстерш, таскающая с собой целый 
арсенал, который и попытается применить против вас. 

Аттракцион Боб — раньше, как и хозяин Кристиленда, был нормальным парнем, но 
с тех пор прошло много времени, а все меняется, и вот уже Боб стал на скользкую 
дорожку... 

Доктор Марвин Монро — местный адвокат, обслуживавший семейство Симпсонов, 
но также поддавшийся соблазну заработать на предательстве. 

Адил — албанский супершпион, эксперт по взрывчатым веществам и бывший сту- 
дент, прибывший по обмену. 

Джимбо Джонс: несомненно, этот паренек всегда был самым плохим учеником в 
школе, и ему постоянно ставили двойки...Вотоон и решил отомстить, подсев на роли- 
ковую доску. 


Прохождение 
Уровень 1: улицы Спрингфилда 


Цель: выкрасить в фиолетовый цвет 


двадцать четыре разных объекта. 7 . Фттн ТЕЗ РЕЗИНЕ ыЕ! 
| © ` а ВЕЕТ А 
Помощник: Мэгги (младшая сестра) ны рватер я НЕБРом то 


Босс: Нельсон 


В самом начале уровня подпрыгните на 
мусорном бачке так, чтобы достать изобра- 
жение клоуна справа вверху, затем пройдите 
вперед и таким же образом, с помощью подо- 
конников, раздобудьте себе первый баллон- 
чик с краской. Подойдя к телефону, закажи- 
те себе телефонный разговор с помощью 
монеты и дождитесь, пока клоун Мо выйдет 
из дома рядом. Когда это произойдет, все при- 
шельцы, бывшие до того рядом, исчезнут, а вы сможете покрасить клоуна. Только 
делайте это сзади от него, иначе потеряете энергию. Потом снова заберитесь на теле- 
фон, но уже на саму будку, а оттуда — на бельевую веревку, чтобы уронить вниз вися- 
щую на ней одежду. Теперь идите вперед и подпрыгните возле каждого из кустарников 
— из некоторых выскочат призы, но Из одного — пчела, которая попытается ужалить 
Барта, поэтому будьте осторожны. По дороге окрасьте подвернувшиеся под руку му- 
сорные баки (их надо красить два раза, либо с помошью кнопки Ф ) и собирая призы и 
оружие. Предметы вам будут продавать в магазинчиках, куда нужно заходить с помо- 
щью кнопки ®. В магазине "Мир инструментов" купите гаечный ключ и сего помощью 
откройте пожарный насос, что стоит рядом — он смоет краску с тента, расположенно- 
го над ним (на нем написано "свежая краска"). После этого займитесь окрашиванием 
цветочных ваз. Подойдя к магазину "Новинки Мела", купите там бомбу и несколькс 
ракет, а в следующем магазинчике — магнит и свисток. Пройдя дальше, найдите ведре 
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краски в одном из окон и пролейте его на 
тент под окном. Теперь можете идти вперед, 
окрашивая все на пути (к примеру, пожар- 
ный насос, мусорницы ит.п. из того, что вы 
еще не успели покрасить в красный цвет). 
Дойдя до стенда, на котором сидит фиоле- 
товая птица, спугните ее [птицу] с помощью 
бомбы. 

К этому времени таймер Барта ‘должен 
отсчитать около четырехсот пятидесяти се- 
кунд, и значит, вам нужно вернуться к кино- 
театру, где примерно в четыреста секунд по- 
явится человек в фиолетовой одежде — вам, 
естественно, необходимо его покрасить. Та- 
кой же человек будет здесь и в двести секунд, 
не забудьте об этом. Дойдя до места, где на 
траве установлена табличка с надписью, гла- 
сящей о том, что вам необходимо держаться 
вдали, подпрыгните и выясните, что в этом 
месте Барт может стоять на газоне. В этот 
момент справа появится полицейский в фио- 
летовой форме, и герою нужно будет покра- 
сить его прежде, чем он скроется из виду. ый 
Подойдя к статуе Йебедийи Спрингфилда, с : РИЕ-ЕЯ __ 
помощью ракеты спугните птицу, чтобы по- 
красить ее. Затем перепрыгните полосатое 
заграждение справа от статуи и на роликовой доске езжайте вперед, по пути собирая 
призы и монеты. Для удобства держитесь верхнего уровня тротуара. Перепрыгнув че- 
тырех собак, то же самое сделайте и с тремя пришельцами. Подпрыгнув над третьим 
мутантом, сможете ззять распылитель, и следующий мутант — последний. На шестом 
от него кустарнике подпрыгните, и сможете взять голову клоуна Кристи. Затем двигай- 
тесь дальше прыжками на большой скорости, чтобы избежать встречи с Джимбо Джон- 
сом, пока не доедете до конца дорожки. 

Оказавшись по ту сторону заграждения, первым делом перекрасьте поилку между 
двумя пришельцами, затем используйте ракету, чтобы перекрасить надпись на здании 
"Во\Лагата". Точно то же самое сделайте и со следующим стендом-надписью, где из 
буквы "Е" выскочит голова клоуна. Сделав в этой части уровня оставшиеся задания, 
вернитесь к первому окну уровня (это можно сделать, если с помощью дверного клю- 
ча открыть красную дверь в доме рядом) и раскрасьте там фиолетовую тень в окне. К. 
этому времени появится (в 200 секунд) еще один человек возле кинотеатра, иу вас уже 
должно быть выполнено каждое из 24 заданий. Тогда вы сможете драться с боссом. 

Босс уровня — Нельсон. Задача поединка заключается в умении вовремя уйти от 
шарика, который бросает в вас соперник, и самому попасть в него. Использование 
шариков производится кнопкой А. Для удобства станьте в самом Левом углу экрана и 
бросайтесь шарами только тогда, когда Нельсон будет подпрыгивать, но не в тот мо- 
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мент, когда он тоже бросает шары. Восьми попаданий будет достаточно, чтобы унич- 
тожить его. 


Уровень 2: Торговый центр Спрингфилда 


Цель: собрать 25 шляп 

Помощник: Марж (мамочка) 

Босс: госпожа Боц 

Дополнительные боссы: трое людей 


Аллея, по которой вам предстоит передви- 
гаться, состоит из четырех этажей, соединен- 
ных между собой эскалатором. В конце каж- 
дого этажа, чтобы взобраться на эскалатор, 
вам предстоит сразиться с одним из допол- .. 
нительных боссов-людей. Как только вы * 5156] [2 
поднимитесь на этаж выше, герой не сможет | ба 
сойти назад, и вам останется лишь продол- 
жать свое движение вперед. В этом уровне вам необходимо собрать двадцать пять 
шляп, находящихся в разных местах четырех этажей, а также на головах у некоторых 
граждан города. 

С начала уровня идите вправо и подберите первую шляпу на земле, осторожно 
преодолейте несколько крутящихся обручей (их будет несколько серий, причем, если 
вы отходите назад, то обручи появляются снова) и подберите еще один головной убор. 
Пройдите мимо подпрыгивающих пакетов с пончиками и подойдите к яме с жидким 
цементом. Здесь один ваш неверный шаг — и Барт погибнет ужасной смертью, поэто- 
му необходимо осторожно перебраться через яму с помощью нескольких платформ. 
плавающих в жиже из цемента. Запрыгнув на первую из них, с нее перепрыгните нз 
более высокую, на которой подпрыгните три раза, и она перевезет героя на противо- 
положную сторону. Во время ее движения вы также сможете прыгать на ней, чтобы 
к примеру, подобрать приз — голову Кристи — и другие нужные вещи, такие, как 
шляпа. Очутившись на противоположном берегу ямы и собрав все призы, продол- 
жайте двигаться вперед, где встретитесь с несколькими пришельцами. После этогх 
вам предстоит битва с первым дополнитель- 
ным боссом-человеком, который охраняет 
подступ к эскалатору. Босс будет кидаться в 
вас леденцами. Чтобы нейтрализовать про- 
тивника, сначала сбейте его шляпу, а потом 
прыгните на голову врагу три раза. Это осво- 
бодит вам дорогу на эскалатор, и подобрав 
еще одну шляпу, герой сможет отправиться 
на второй этаж уровня. 

В начале этажа постарайтесь избежать 
пары тапочек, которые на вас охотятся, и зап- 


рыгните на небольшой уступ. Простояв на м. 
этом выступе несколько секунд, вы провали- 
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тесь в скрытую комнату, содержащую пять шляп. Оттуда, выйдя с помощью неболь- 
шого выступа наружу, подберите еще одну шляпу. Двигаясь вперед, время от времени 
подпрыгивайте вверх — это зачастую будет давать вам дополнительные шляпы и моне- 
ты. Допрыгав таким образом до головы клоуна Кристи, прыгайте рядом с этим местом, 
пока не появятся несколько буквенных значений, а точнее — буквы КУ\/, АО, КУ и М, 
соответственно. Таким образом, ваши действия должны выглядеть следующим обра- 
зом, чтобы достичь нужного результата (движения от пары высоких каблуков): 


Одна монста за каждый 


ет 
Четыре скачка Дополнительная шляпа за каждый из 
скачков 


е 


т 
и М 


Следующий двойной скачек даст вам еще две монеты, и герой сможет взять справа 
от себя голову Кристи. Теперь избегите клемм и подберите шляпу, потом еще одну 
голову Кристи, после чего бегите вправо не останавливаясь, пока не начнете бежать 
под кожаными ботинками. Пробежав два из них без остановки, перед третьим остано- 
витесь и двигайтесь дальше осторожно, чтобы не попасть под него. Собирая с помо- 
щью прыжков шляпы и монеты, продолжайте двигаться вперед, и Барт достигнет вто- 
рого дополнительного босса-человека. На 
этот раз босс засел в огромном ботинке, и 
прежде чем убить его самого, вам нужно бу- 
дет сбросить с него шляпу несколькими уда- 
рами. Подобно тому, как вы сделали это в 
первый раз, сбейте для начала с врага шляпу, 
а потом подпрыгните на его голове три раза, 
чтобы освободить себе дорогу дальше. После 
следуйте дальше, не забывая собирать шля- 
пы с голов прохожих и других удобных мест. 


Двигайтесь постоянно вправо, подбирая зо<ю 2ов, 

РЕМВЫВЕН, ТОК, 
призы и шляпы и обходя прыгающих, скачу- НЫЗЕ ТНАТ СЕТ Вань 
щих и летающих мутантов, кроликов и т.д. 

со 
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Кстати, шляпы под кроликами также можно 
собирать в тот момент, когда кролик из нее 
выскочил. Пройдя еще немного вперед, вы 
натолкнетесь на еще одну яму с жидким це- 
ментом, перейти через которую так же не- 
сложно с помощью двигающихся платформ. 
Оказавшись на другом берегу ямы, вы и Барт 
будете прыгать в кольца, двигающиеся на вас. 
Попасть нужно между гранями кольца, что- 
бы нелишиться энергии или, чего хуже, жиз- 
ни. Теперь пройдите через несколько движу- 
щихся вверх-вниз палочек фокусника и, дви- 
гаясь вперед, достигните последнего допол- 
нительного босса — человека в черном костюме. От предыдущих он отличается лишь 
скоростью своих действий и умением телепортироваться. Идеальный вариант избе- 
жать его леденцов — стоять на тумбе. К этому моменту у вас должны быть по возмож- 
ности собраны все шляпы. Как только босс будет нейтрализован, при условии, что все 
шляпы собраны, вы сможете попасть на последний эскалатор уровня и подняться на 
четвертый этаж, чтобы сразиться с госпожой Боц. 

Поединок с ней вам придется выдержать, соревнуясь в умении бросаться чемодана- 
ми. Когда Боц бросит в вас чемодан, подпрыгните на него, чтобы отправить назад. 
Всего пять таких попаданий — и босс побежден. Помощник этого уровня, Марж (ма- 
мочка), помогает вам избавляться от далеко летящих чемоданов, разбивая их камня- 
ми, но это мешает вам же отправить чемодан в босса. 


Уровень 3: луна-парк Кристиленда 


Цель: собрать 40 воздушных шаров 
Помощник: Лайза (сестра) 
Босс: Аттракцион Боб 


На этом уровне Барту нужно собирать воздушные шары. Многие из них плавают = 
воздухе, и их нужно сбивать с.помощью рогатки. Возьмите первые два шара возле пз- 
латки. Повернув направо, вы натолкнетесь на несколько разных аттракционов, в кс- 
торых сами можете поучаствовать, разумеет- 
ся, за деньги (одна монета каждый аттракци- 8 Е в 
он). За победу в каждой игре вы получите го- 
лову клоуна Кристи. В первой игре вам нуж- 
но будет поразить три головы, чтобы выиг- 
рать приз. Поражать их надо подряд, так, что- 
бы в результате три головы одного ряда были 
выбиты. Причем ряд может быть как гори- 
зонтальным, так и вертикальным, либо диа- 
гональным. В следующей игре вам нужно 


будет использовать магнит, купленный еще в КМОСК ›ЕМ ОРР РЕОРЬЕЕ’5 НЕАОЗ! 
первом уровне, а в третьей — сбить три оди- 
сего 
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наковых шарика (синие или красные). Пос- 
ледняя, четвертая игра — стрельба по уткам. 
Вы имеете всего десять секунд, чтобы сде- 
лать как можно больше выстрелов (из двад- 
цати возможных) и поразить большее число 
уток. За каждую белую утку вам начисляется 
десять очков, за тарелки — двадцать, и за крас- 
ных уток самое большое количество очков 
— сорок; собрав сто очков, вы, таким обра- 
зом, выиграете аттракцион. ЕТМЬ & СОБЬЕСТ АЫЕ ЗОРТ5 ОЕ НАТЗ! 
р кмаск 'ЕМ СРЕ РЕОРЬЕ’5 НЕЯОЗ! 

Справившись с играми, двигайтесь вправо 
и возьмите воздушные шары на палатке. В 
это время очередной враг начнет вас атако- 
вать — Адил будет бросать в Барта бомбы. Обходя их, двигайтесь вперед, возьмите 
воздушный шар и рогатку. Пропустите клоуна, который бежит на вас, мимо, чтобы он 
не смог повредить герою. С помощью приобретенной рогатки вы теперь можете нане- 
сти поражение Адилу. После того, как он умрет, станьте на его место и отпрыгните 
влево, чтобы, позвонив в располагающийся там звонок, подобрать голову Иебедийи 
Спрингфилда. Затем подберите три монеты, которые вылетели в результате вашего 
прыжка, и идите вправо, собирая шары. Дойдя до шута, который бросается в Барта 
бомбами, расстреляйте его из рогатки и подберите шары рядом. После этого войдите в 
Дом Забав. Здесь за тридцать секунд вы должны будете собрать максимальное (четыре) 
количество шаров, открыв как можно большее число запертых дверей. Время не нач- 
нет течь, пока вы не откроете первую дверь. 

Выйдя из дома, направляйтесь прямо, пока не дойдете до ямы, рядом с которой 
находятся трубы. Из них бьет пар, с помощью которого вы сможете перебраться на 
противоположный берег. Другой способ переправиться на противоположную сторону 
— самоотверженно осуществить затяжной прыжок, что, несомненно, опасно. Таким 
же образом, двигаясь все время вправо и собирая шары, вы дойдете до поединка с 
боссом. 

Босс — Аттракцион Боб, бывший друг клоуна Кристи, будет нападать на вас сверху, 
пытаясь раздавить, а Барт в это время должен поразить его. Наиболее уязвим Боб в тот 
момент, когда приземляется на землю, и еще тогда, когда ваша помощница, Лайза, 
посылает на его голову дождь из камней. Такой камень, попав в Боба, способен нена- 
долго контузить его, чем вы и должны непременно воспользоваться. 


Уровень 4: Спрингфилдский музей естествознания 


Цель: собрать шесть признаков выхода 
Помощник: папаша Симпсон 

Дополнительные боссы: Муха, Мумия, Динозавр 
Босс: доктор Марвин Монро 


Это одновременно самый легкий и самый трудный уровень игры. Легкий — потому 
что вам нужно всего лишь собрать шесть предметов, чтобы найти выход в другой уро- 
вень, трудный — потому что в невероятном количестве изобилует огромными ямами, 


с`9© 


233 


ресся 


к $МР$ОМ$: ВАВТ \$ $РАСЕ МОТАМТ 
ет —— 


которые все нужно обойти или перепрыгнуть, 
трудный, потому чтоу вас будет мало возмож- 
ностей взять еще дополнительно оружия и 
имеющееся придется хранить как зеницу ока. 

Итак, с самого начала скачите через ла- 
зер, а оттуда — на витрину, где, подпрыгнув 
три раза, сможете раздобыть голову Кристи. 
Затем доберитесь до картинной рамки слева, 
в которой изображен пришелец, и раздобудь- 
те там первое обозначение выхода и монету. 
Теперь скачите направо, на витрину, и берите 
еще одну монету, после чего вам нужно будет 
преодолеть полосу лазеров. Для этого запом- 
ните такую очередность: пусть нижний лазер — номер четыре, тогда верхний — номер 
три. Загораются они в таком порядке: второй — третий — первый четвертый. Таким 
образом, пропустив первые два лазера, дождитесь третьего (номер один) и подпрыгните. 
пока не загорелся лазер номер четыре. Затем скачите на витрину и берите там несколькс 
монет, и пройдя направо, найдите проход в другой эпизод уровня — джунгли. 

Стоя на земле, избежите пауков, ползающих по ней, и поднимитесь вверх по дереву 
Оттуда — скачок налево, чтобы взять оружие. Добравшись до болота, перепрыгните 
его и попадите на дерево — теперь вы должны стоять перед водой. Подождите крокоди- 
ла, который должен появиться из воды, и запрыгните ему на голову, после чего поез- 
жайте на противоположный берег пруда. Во время поездки особо опасайтесь падающих 
сверху камней и помните: один неверный шаг — и вы мертвы. Выбравшись на твердук 
землю, прогуляйтесь, перебираясь между пауками, немного дальше, и перед вами — 
первый дополнительный босс уровня — Муха. Во время боя с ней избегайте ее плевков 
и старайтесь зайти к ней в тыл, откуда муха поразить вас не сможет. Три прыжка на 
ней—и босс повержен. После этого используйте оружие, чтобы взять обозначение вы- 
хода выше лазера. Двигайтесь вправо и возьмите голову Йебедийи Спрингфилда, и те- 
перь вы снова может двигаться по стеллажам музея. Запрыгните на картинную рамку с 
изображением пришельца, а оттуда достаньте еще одно обозначение выхода. Теперь 
быстро двигайтесь направо между двумя лазерами, чтобы не попасть под них, и захва- 
тите голову Кристи в витрине, арядом — ору- 
жие. Далее следуйте еще на одну картину, от- 
куда с помощью оружия можно сбить очеред- 
ную подпись выхода. 

Следующий подуровень — египетская вы- 
ставка. На полу в этом месте встречаются се- 
рые камни — ни в коем случае не становитесь 
на них, так как это ловушка. Дождитесь, пока 
серый камень заменится красным, и тогда 
двигайтесь вперед, иначе вас ждет неминуе- 
мая смерть в подземелье. Красные камни бу- 
дут на поверхности некоторое непродолжи- 
тельное время, но за тот момент можно ус- 
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плеть перескочить дальше на платформу либо 
новый красный камень. Здесь же на вас будут 
нападать зеленые руки, которые попытают- 
ся спихнуть Барта в яму. Дойдя до корзины 
со змеями, по их шляпам переберитесь даль- 
ше. Здесь герой попадет в тупик, и ему необ- 
ходимо будет с помощью столба, врытого в 
середину комнаты, и магических египетских 
крестов заставить сыпаться сверху щебень и 
подниматься столб. Тогда вы сможете заб- 
раться наверх, чтобы сразиться с новым до- 
полнительным боссом — мумией. Мумия, 
чтобы поразить Барта, будет бросаться в него 
бинтами. Как и прежде, вам будет достаточ- 
но трех прыжков у нее на голове, чтобы по- 
вергнуть. 

Двигайтесь вправо, захватите голову Йе- 
бедийи и оружие на картинной рамке слева. 
Чтобы взять еще признаки выхода, подпрыг- 
ните на картине и стреляйте влево и вправо. 
Затем двигайтесь дальше, собирая призы и 
оружия, пока не достигнете входа в следую- 
щий подуровень — зал динозавров. 

В новом зале избегайте метеоритов, пада- 
ющих с неба. Подойдя к реке, дождитесь, пока 
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появится камень, катящийся вдоль течения воды, и по нему переберитесь на противо- 
положный берег реки. После двигайтесь прямо, избегая ям со смолой, угрожающих 
вам неминуемой смертью, двигайтесь по остовам динозавров. В конце череды смоля- 
ных ям находится третий дополнительный босс — динозавр. Доисторическое живот- 
ное будет плеваться в вас шаровыми молниями, а вам, как и прежде, нужно будет 
поразить его прыжками по голове. Но, учитывая, что голова у него находится на не- 
сколько более высоком уровне, чем у предыдущих боссов, до нее еще надо будет доб- 


раться. Поэтому используйте укрепленные в 
разных местах платформы, чтобы разместить- 
ся на одном с головой динозавра уровне, а 
оттуда, при удобном случае, прыгайте на нее. 
После поражения динозавра с помощью его 
спины доберитесь до еще одного обозначения 
выхода и идите вправо. Далее, прогулявшись 
вдоль витрины, которая, на этот раз, ничего в 
сей не содержит, обойдите лазеры по старому 
принципу, и попадете к боссу уровня. 
Доктор Марвин Монро будет пытаться 
достать вас с помощью электрических им- 
пульсов, посылаемых им по полу этажа, че- 
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рез которые необходимо перепрыгивать, чтобы добраться до головы босса и прыгнуть 
на нее три раза. В этом поединке вам пригодится помощь папаши, так как он, при. 
естественно, наличии всех собранных вами букв его имени, значительно уменьшает 
интенсивность электрических импульсов, посылаемых Марвином. 


Уровень 5: Атомная электростанция Спрингфилда 


Цель: собрать шестнадцать предметов власти 
Помощник: на сей раз все достопочтенное семейство Симпсонов 
Босс: нет 


В этом заключительном уровне все семейство Симпсонов будет помогать вам: па- 
паша будет устранять врагов, мамочка поможет собрать и применить нужные предме- 
ты, Лайза сообщит нужные для прохода на этаж комбинации, не останется без дела и 
Мэгги. 

Всюду вы должны будете собирать предметы силы (власти) в виде прутов, которые 
потом нужно будет сносить в одно место. Но учтите, что за один раз можно нести с 
собой всего четыре прута, поэтому на уровне вам придется изрядно пошевелить конеч- 
ностями и побегать. Уровень делится на шесть этажей, к каждому из которых вам 
необходимо подобрать нужную комбинацию. Вот они: 


ро | Пончики ромаж, комбинация 4 
Г Е | Подъемник 2 этаж, комбинация 32 
к | Голова Кристи 3 этаж, комбинация И 
О НИ 


А теперь — карта электростанции. 


К: 5-*--Е-Е-М-5- 


-*-5-0-Г.-*--Е-*-5- 


Для начала советую вам запомнить местоположение Мэгги в тот момент, когда в:, 
ее найдете. Затем двигаемся направо от первого подъемника, где Лайза даст вам комбу-- 
нацию от первого этажа (14). Возьмите рядом лежащий прут и откройте при помош. 
найденной комбинации запертую дверь. Здесь захватите коробку с пончиками и прс- 
должайте двигаться вперед, пока не подберете еще один прут возле новой двери, а Пос; = 
поднимитесь на второй этаж на второй этаж. Возьмите голову Кристи и, двигаясь впр:- 
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во, еще один прут. После поднимитесь на 
четвертый этаж, чтобы взять коробку пончи- 
ков и оттуда на этаж выше, где можно взять 
еще один прут. Проделав это, спускайтесь на 
третий этаж, захватите коробку пончиков и 
двигайтесь вправо. Комбинация от найден- 
ной двери вам уже известна: "11". Когда вы 
достигнете подъемника, Марж заберет ваш 
пруты, которых уже собралось четыре. Теперь 
следуйте на второй этаж с помощью полъем- 
ника, и Лайза даст вам очередную комбина- 
цию для очередной двери — "32". Продолжай- 
те оттуда пробираться влево, чтобы достичь 
другого подъемника. Этот эскалатор ходит 
исключительно между вторым и четвертым 
этажом, так что с его помощью на остальные 
этажи попасть не удастся. Езжайте на четвер- 
тый этаж и справа возьмите прут. Теперь Лай- 
за откроет вам дверь на очередном этаже 
(комбинация 41). После двигайтесь на второй 
этаж в обратном направлении, и оттуда — на- 
право до другого подъемника и снова на чет- 
вертый этаж. Здесь двигайтесь направо, что- 
бы взять голову Кристи и очередной прут. На 
лифте езжайте на пятый этаж и идите влево, 
открыв последнюю запертую дверь предло- 
женной Лайзой комбинацией "21". Взяв прут 
с другой стороны от двери, вернитесь на 
подъемник и езжайте до нулевого этажа. Те- 
перь вы на полпути к завершению. уровня. 
Идите на второй этаж, отоприте его уже 
известной вам комбинацией цифр и двигай- 
тесь наверх к третьему этажу, откуда, захва- 
тив очередной прут, к четвертому. Отперев 
дверь на четвертом этаже, подберите прут за 
ней и идите наверх, к пятому этажу. Слева 
захватите коробку пончиков и спускайтесь на 
первый этаж. Справа от лестницы захватите 
прут и возвратитесь на второй этаж. Двигаясь 
влево, вы достигнете подъемника, на кото- 
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ром опуститесь до нулевого этажа, а оттуда — снова на второй этаж. Пройдите направо 
и снизьтесь до первого этажа, где найдете подъемник, который ходит между первым, 
третьим и пятым этажами. Доедьте до третьего этажа и подберите прут справа, идите 
налево и с помощью Лайзы отоприте очередную дверь, за которой будет еще один прут. 
После вернитесь на подъемник, который только что привез вас сюда, и поезжайте на 
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пятый этаж. Возьмите здесь голову Кристи и и 
двигайтесь влево до двери, где найдете еше | ееекывыеены 
один прут. Двигайтесь дальше влево, возьми- 
те еще один и возвращайтесь на подъемник, 
чтобы ехать на первый этаж. Здесь двигайтесь 
направо и по лестнице поднимитесь на вто- 
рой этаж, где дальше следуйте налево до 
подъемника, который отвезет вас на нулевой 
этаж. Теперь вы имеете пятнадцать из нуж- 
ных шестнадцати прутов, которые вам необ- а | 
ходимо было найти. Вы спросите: "Где же ше- | иеаяЕАНИЕ 
стнадцатый прут, ведь Барт обошел уже всю 

электростанцию?" Помните, я говорил вам, 

чтобы вы запомнили местонахождение Мэгги? Каждый раз она появляется в разных 
местах, но вернитесь туда, где вы видели ее в этой игре, и получите последний прут — 
это ее соска. Бросьте последний прут в реактор, и игра закончена. 


Полезные советы для прохождения 


- состорожностью скачите по вещам, так как никогда не знаете, что из них может 
появиться. Это может быть и монета, и голова Кристи, а может быть, и, как это было в 
Спрингфилде, оса. 

- в Спрингфилде внимательно исследуйте возможные выступы, на которые, как 
предполагается, нельзя становиться. Это, к примеру, табличка на двери ит. д. 

- в Спрингфилде кинозрители выйдут из кинотеатра в два и четыре часа пополуд- 
ни, Что равняется четыремстам и двумстам единицам вашего времени, соответствен- 
НО. 

- опять же в Спрингфилде имеется боль- 
шое количество фиолетовых объектов, кото- [|&3амичнананнел 
рые можно разукрасить при помощи баллон- ОИ 
чика. Подойдите к этому творчески. 

- чтобы легко пересечь яму с жидким 
цементом, на самой верхней платформе под- 
прыгнитетри раза, и она перевезет вас на про- 
тивоположный берег. 

- в первом и третьем уровне есть по два 
места телепортации. В первом это двери в пер- 
вом и последнем доме уровня, в третьем — 
билетный киоск и первая палатка. Войти в те- 
лепортационные комнаты можно при помо- 
щи ключа, раздобытого еще в первом уровне. 
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СОНИК 2 


5ера ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Бессмертная классика -— игра, ради которой стоит прибрести бева. 
свой весьма преклонный (по. игровым меркам) возраст, ‘игра и по сей день 
поизиции суперхита. И, смеем вас заверить, — не утратит еще. долго. = 


не ; утрати, 


Полное прохождение 
СОНИК 


Зона грибного холма 


Глубоко в сердце плавающего острова вы мчитесь через 
холмистую местность. Многие из растений приносят пользу 
(например, грибы позволяют добраться до верхних уров- 
ней), но большинство могут навредить. Есть много тропинок, ведущих через холмы к 
финищу, так что не обегайте половину уровня в поисках правильного маршрута. Через 
некоторое количество стен Соник может пройти, во всяком случае, стоит попробо- 
вать. Когда вы будете спускаться в ямы, будьте осторожны. На дне некоторых из них 
торчат шипы. 


Зона летающей батареи 


Это несложный участок. Главное, будьте внимательны вне крепости. Там можно 
неправильно оценить прыжок и упасть. На протяжении всего пути вам придется запры- 
гивать на огнеметы, ждать подъема и, используя магниты, наносить удар по потолку. 
Около магнитов находятся секреты уровня. Берегитесь шипов. 


Зона песочного города 


Это довольно длинный уровень, впрочем, как большинство в игре. В первой части 
вы бежите по раскаленным пескам, во второй исследуете тайны пирамиды. Оказав- 
шись в гробнице, нажмите выключатель, что- 
бы светом отразить призраков. Потом вос- 
пользуйтесь выключателем на полу, тогда от- 
кроется дверь впереди. Бегите к ней как 
можно быстрее. Если вы не успеете, придет-, 
ся снова возвращаться к переключателю. 
Выдерните разъем в потолке и бегите в сле- 
дующий участок. Будьте предельно осторож- 
ны, если не хотите, чтобы Соника расплю- 
щили. Впереди ждут существа со скорпио- 
ньими хвостами. Имейте в виду, что их жала 
бьют на расстоянии. 
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Зона рифа лавы 


Еще один длинный участок. Будьте осто- 
рожны: в некоторых местах пол не выдержи- 
вает вашего веса. Многие тупики можно прой- 
ти, если нанести по ним вращающийся удар. 
И постарайтесь заметить два огнемета во вто- 
ром участке, прежде чем они откроют огонь. 


Зона скрытого дворца 


Еще один бесполезный уровень. Все, что 
вам нужно сделать на нем, это собрать не- 
сколько монет, найти Наклза и столкнуться с 
доктором Роботником, прежде чем Наклз присоединится к вам и покажет путь наружу. 


Зона небесного святилища 


Этот уровень хорошо продуман, но стоит вам совершить неосторожный прыжок — 
и половину святилища приходится проходить снова. Из поединка с механическим Со- 
ником настоящий Соник не узнает ничего нового. 


Зона смертельного яйца 


Каждый раз, когда вы будете прыгать к боссу, используйте электрический щит. Но- 
том уклоняйтесь от железных шаров, летящих в вас. Ждите, пока враг не окажется в 
противоположной части экрана. Наносите удар сверху и отбегайте подальше. Продол- 
жайте, пока не доберетесь до выключателя гравитации. Сначала вам покажется, что 
ходить по потолку забавно, но очень скоро вы начнете уставать от этого. Второй босс 
еще менее приятен. Перед ним вращается щит, преодолеть который нет никакой воз- 
можности. Бегите к противоположной стороне и переключайте гравитацию. Только 
потом вы сможете добраться до второго босса. Если все получится, вам предстоит схват- 
ка с Роботником. 

Доктор появится в огромной робо-машине. Когда враг начнет атаку, бейте его по 
рукам. Потеряв один палец, Роботник отступит, но ненадолго. Скоро босс вернется 
и начнет преследовать вас. Остерегайтесь пламени, вырывающегося из его носа. 
Когда оно прекращается, наносите удар по носу. Вы увидите, как в груди противни- 
ка образуется единственное уязвимое место. Бейте туда. Время от времени доктор 
будет пускать смертоносный лазерный луч. Перед каждым выстрелом наносите уда- 
ры и старайтесь уклониться от испепеляющего разряда. Если вам это удастся, игра 
выиграна. 


Зона грибного холма 


Глубоко в сердце плавающего острова вы мчитесь через холмистую местность. 
Многие из растений приносят пользу (например, грибы позволяют добраться до верх- 
них уровней), но большинство могут навредить. Есть много тропинок, ведущих через 
холмы к финишу, так что не обегайте половину уровня в поисках правильного марш- 
рута. Через некоторое количество стен Наклз может пройти, во всяком случае, стоит 
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попробовать. Когда вы будете спускаться в 
ямы, будьте осторожны. На дне некоторых 
из них торчат шипы. 


Зона летающей батареи 


Это несложный участок. Главное, будьте 
внимательны вне крепости. Там можно не- 
правильно оценить прыжок и упасть. На про- 
тяжении всего пути вам придется запрыгивать 
на огнеметы, ждать подъема и, используя 
магниты, наносить удар по потолку. Около 
магнитов находятся секреты уровня. Береги- 
тесь шипов. Залезайте на все стены, чтобы 
найти тайники. 


Зона песочного города 


Это довольно длинный уровень, впрочем, как большинство в игре. В первой части 
вы бежите по раскаленным пескам, во второй исследуете тайны пирамиды. Оказав- 
шись в гробнице, нажмите выключатель, чтобы светом отразить призраков. Потом 
воспользуйтесь выключателем на полу, тогда откроется дверь впереди. Бегите к ней 
как можно быстрее. Если вы не успеете, придется снова возвращаться к переключате- 
лю. Не трогайте разъем в потолке, вместо этого залезьте на стену и воспользуйтесь 
умением Наклза летать, чтобы попасть в следующий участок. Впереди ждут существа 
со скорпионьими хвостами. Имейте в виду, что их жала бьют на расстоянии. 


Зона рифа лавы 


А 


Еще один длинный участок. Будьте осторожны: в некоторых местах пол не выдержива- 
ет вашего веса. Многие тупики можно пройти, если нанести по ним вращающийся удар. И 
постарайтесь заметить два огнемета во втором участке, прежде чем они откроют огонь. 
Теперь наступает главное испытание для Наклза. 


НАКЛЗ 
Зона скрытого дворца 


Все, что нужно сделать на этом уровне — это запрыгнуть на 
изумруд перемещения. Взрыв, и вы в небесном святилище. 


Зона небесного святилища 


Здесь произойдет финальное столкновение между Наклзом и 
механическим Соником. Если Наклз победит, игра будет законче- 
на, но будьте внимательны, вам предстоит еще несколько испыта- 
ний. Сначала вы обнаружите доктора Роботника, который сам ищет 
вас. Не сопротивляйтесь. Все равно злодей схватит вас рано или 
поздно, так зачем терять время. Когда Роботник увидит механического Соника, обезу- 
мевший робот атакует доктора. Враг отпустит вас, прежде чем электрический ежик 


сое 


241 


\. $90МС2 
С) ИИ ИЖЕ ЕЕЕЕЕЕИЕИИЕЕИЕИЯ 


успеет нанести ему удар. Не задерживайтесь, 
если не хотите, чтобы с вами случилось то же, 
что и с Роботником. Скользите подальше. 
Чуть позже вы убедитесь, что поразить меха- 
нического Соника не так уж сложно, если не 
применять атаку скольжением. Когда робот 
упадет, вам покажется, что он окончательно 
побежден. Но стоит вам приблизится, как про- 
тивник вскочит и побежит. У него ваш изум- 
руд! Теперь это золотой механический ежик! 
Не пытайтесь преследовать его. Когда враг 
вернется, сила покинет его. Поразите его в 
затылок (шипы не принесут вам вреда), од- 
нажды вы уже победили этого робота. Получив несколько ударов, механический Со- 
ник замрет в воздухе, пуская в вас кольца. Нанесите удар, когда он на мгновение поте- 
ряет силу. Ждите взрыва, вы выиграли игру. 


Первая зона изумрудных холмов 


Бегите вперед и возьмите первые шесть колец. Убейте метателей кокосов на паль- 
ме, подпрыгивая и поражая их в голову. Запрыгните на верхний уровень, возьмите щит 
и вернитесь обратно. Бегите на мост, остерегаясь пираний, и заберитесь на стену. Если 
вы разовьете максимальную скорость, то сможете перепрыгнуть на следующий этап 
уровня. Свернитесь клубком и катитесь через петли и спираль. Убейте пираний и спрыг- 
ните в водопад. Снова свернитесь клубком и катитесь на холм. Минуйте петли. На 
полной скорости, без остановок вы сможете попасть в секретный участок стены. 
Возьмите супер-жизнь, продолжайте движение вперед и спрыгните вниз. Бегите вперед, 
пока уровень не закончится. 


Вторая зона изумрудных холмов 


Бегите вперед и возьмите первые два комплекта колец. Запрыгните на верхний уро- 
вень и подберите ботинки. Обувшись, бегите вперед так быстро, как только можете. 
Скоро вы упретесь в секретную стену и получите еще одну жизнь. Бегите через следую- 
щую стену и запрыгните на движущуюся платформу. Сойдите с нее на нижнем уровне 
и бегите вперед, пока не упретесь в доктора Роботника. 

Прыгните на шип на машине доктора, а потом прямо ему на голову. Нанеся, таким 
образом, семь ударов, будьте осторожны, в вас полетят шипы. После удачного восьмо- 
го прыжка доктор Роботник убежит. Идите вперед и освободите пойманных животных. 


Первая зона химического завода 


Возьмите несколько колец и двигайтесь вперед, минуя врагов. Когда вам достанет- 
ся коробка с десятью кольцами, продолжайте движение через петлю. Не останавливай- 
тесь, пока не увидите синие пузыри. Минуйте их осторожно. Потом соберите кольца, 
прыгая на врагов. Дальше бегите через четыре трамплина и четыре петли. Разбейте 
блок и войдите в трубу. Остерегайтесь врага на стене. Соберите все кольца, которые 
увидите и, пробежав через синие пузыри, завершите уровень. 
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Вторая зона химического завода 


Бегите вперед, прихватывая кольца и избегая врагов. На полном ходу спуститесь с 
крутого холма и доберитесь до платформы. Закатитесь на нее, разбейте блоки и войди- 
те в трубу. Спуститесь с холма, через две петли, на платформу. Разбейте следующие 
блоки и войдите в трубу, остерегаясь врага на стене. Возьмите коробку с десятью коль- 
цами, потом используйте генератор скорости, чтобы пройти еще две петли. Вы окаже- 
тесь на одной из самых высоких платформ. Минуйте четыре блока, спрыгните и раз- 
вейте максимальную скорость, чтобы пробежать через три петли и добраться до основ- 
ной дорожки. Запрыгните на самую высокую стопку блоков. По платформе перебери- 
тесь через воду. Еще несколько платформ - и вы на основной дорожке. Дальше двигай- 
тесь медленнее. Осторожно минуйте две петли. Используйте еще две платформы, что- 
бы перебраться через воду. 

Двигайтесь дальше, избегая вращающихся платформ, пока не увидите доктора 
Роботника. 

Доктор готовится встретить вас, наполняя бутылку синей жидкостью. Немедленно 
прыгайте на него. После восьмого попадания Роботник взорвется и улетит. Осторож- 
но освободите захваченных животных, и уровень будет пройден. 


Первая зона подводных руин 


Двигайтесь вперед, возьмите первыетри кольца и будьте осторожны. Череп на шесн 
те мечет в вас стрелы. Запрыгните на большую статую и пройдите водопад. Потом 
вскочите на стрелу и убейте робота. Путь вперед открыт. Через петлю на вершину 
холма и на следующую стрелу. С очередной статуи убейте робота в нижнем проходе. 
Бегите через водопад. Обратите внимание на двух появившихся роботов. Миновав пет- 
лю и прямой участок пути, вы получите щит. Разбежавшись, убейте двух роботов на 
верхней платформе. Через петлю и стрелу вы выйдете на финишную прямую. Уровень 
пройден! 


Вторая зона подводных руин 


Берегитесь стрел и соберите первые шесть колец. По платформе переберитесь на 
противоположную сторону и убейте робота. Поднимитесь на верхнюю платформу, 
стараясь не попадать под падающие блоки. Спрыгните с платформы, как можно даль- 
ше и пройдите через водопад. Бегите дальше, 
пока не увидите спрятавшегося робота, ко- 
торый высунется из-за стены, когда вы буде- 
те катиться через петлю. Перепрыгните на 
другую сторону, а потом скачите по статуям. 
С затопленной платформы поднимитесь к 
желтой, по которой вы доберетесь до самой 
верхней. Перепрыгните на статуи и на дви- 
жущейся платформе пересеките промежуток. 
Падающие блоки опять будут угрожать ваше- 
му здоровью. Спрыгните со следующей ста- 
туи и бегите к доктору Роботнику. 


$0МС2 


Вы увидите две большие статуи, подни- 
мающиеся из земли, и доктора Роботника, 
парящего над ними с гигантским молотком. 
Когда враг ударит по статуям, в вас полетят 
стрелы. Уклоняясь от стрел, запрыгните на 
статую и оттуда поразите Роботника. После 
восьми попаданий злонравный доктор уле- 
тит, авы сможете освободить животных. Уро- 
вень пройден. 


Первая зона ночного казино 


Возьмите первые шесть колец и пролети- 
те немного, оттолкнувшись от оранжевой пружины. Когда вы приземлитесь, перед 
вами окажутся три шара со звездами. Когда двинется первый синий блок, доберитесь до 
следующей платформы. По двум движущимся блокам пересеките промежуток и, ока- 
завшись на третьем, возьмите ботинки. Потом спуститесь на лифте. Пробегите через 
петлю. Используйте следующие два синих блока, чтобы добраться до платформы. Спрыг- 
ните со следующего блока. Покажется, что вы в яме и выхода нет, но если вы покати- 
тесь, удерживая М Оп, перед вами откроется секретный участок, в котором спрятана 
экстра-жизнь. Оранжевая пружина забросит вас на зеленую, а зеленая — на верхнюю плат- 
форму. Поднимитесь на лифте и двигайтесь дальше. Запрыгните на гамбургер, чтобы пере- 
сечь промежуток. Потом совершите бросок вверх и направо, чтобы приземлиться на сле- 
дующую платформу. Возьмите коробку звезд. Бегите вперед и вниз. Здесь уже невозможно 
разбиться, скоро конец уровня. 


Вторая зона ночного казино 


Бегите вперед и немедленно используйте красное приспособление, чтобы оказать- 
ся на спрятанной верхней платформе. Возьмите монеты и спрыгните вниз. Заберите 
ботинки и быстро бегите вперед. Вы увидите огромную машину, если вы войдете в нее, 
начнется игра в пинбол. Если продолжите движение, скоро вам достанутся еще одни 
ботинки. Со специального устройства прыгните вверх и направо. Двигайтесь через гам- 
бургеры к следующему устройству. Когда вы приземлитесь, сломайте несколько гам- 
бургеров и дважды свернитесь клубком, чтобы подняться на лифте. Еще прыжок — и 
перед вами доктор Роботник. 

На этот раз босс выглядит угрожающе, но все не так плохо, как кажется. Обращай- 
те внимание на кирпичи, которые бросает доктор. Пользуйтесь пружиной, чтобы зап- 
рыгивать на голову Роботника или на основание его машины. После восьми попада- 
ний прокатитесь направо. Там вас ждут пойманные звери. 


Первая зона вершины холма 


Подпрыгните, захватите первые три монеты и спуститесь в корзине. Будьте осто- 
рожны: она упадет, когда достигнет платформы. Идите вперед, если хотите, разделай- 
тесь с улиткой и перепрыгните яму с лавой. Осторожно доберитесь до вершины и идите 
вперед. Переждите очередную опасность в промежутке между двумя уровнями. Вос- 
пользуйтесь желтым устройством на стене. Возьмите коробку с монетами и спуститесь 
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в корзине. Идите вперед, через огонь. Свернитесь клубком и катитесь сквозь петли, не 
останавливаясь на платформах. Идите налево, чтобы избежать лавы. Спуститесь в двух 
корзинах, стараясь не наткнуться на шипы. Совершите прыжок направо, потом вверх 
и идите вперед, к концу уровня. 


Вторая зона вершины холма 


Возьмите несколько первых монет и идите вперед, через яму с лавой. Оставайтесь 
на нижнем уровне. Убейте динозавра, стоящего в лаве, и используйте его как платфор- 
му. Катитесь клубком через петли, игнорируя платформы. Берегитесь огненного пят- 
на и улитки, сидящей на потолке. Возьмите щит и спуститесь в корзине. Возьмите 
маркер и оставайтесь на верхнем уровне. Несмотря на огонь, прыгайте с платформы 
на платформу. При помощи устройства подпрыгните вверх, потом на трех корзинах 
спуститесь вниз. Продолжайте идти направо, стараясь не достаться улиткам. Прыгни- 
те вверх и дважды направо, доберитесь до маркера и бегите вперед, к боссу. 

Это один из самых простых боссов в игре. Если вы полны решимости, немедленно 
атакуйте его. Сразу после того, как в вас полетит огонь, прыгайте на доктора и не 
позволяйте ему ничего сделать, пока не раздастся взрыв. Если у вас осталась одна или 
несколько монет, проблем не должно возникнуть. Выпускайте зверей, и уровень будет 
завершен. 


Первая зона волшебной пещеры 


Идите к первым шести монетам, потом быстро бегите по мостам, пока они не 
разрушились. Уклонитесь от кулака, который пытается раздавить вас, и совершите два 
прыжка направо и вверх, а потом налево над рушащимися мостами. Доберитесь до 
маркера, возьмите коробку с монетами, совершите прыжок вверх, потом дважды — 
вниз. Снова к маркеру, и возьмите виноград. Ворота откроются. Захватите монеты, 
воспользовавшись устройством, доберитесь до платформ. Трижды уклонитесь от ши- 
пованных кирпичей. Потом избегите встречи с лазерным жуком. Прыгните вверх, по- 
том налево. Еще пять раз кирпичи будут падать на вас. Возьмите виноград и прыгайте с 
платформы на платформу до конца уровня. 


Вторая зона волшебной пещеры 


Идите вперед, возьмите виноград и по двум 
платформам переберитесь через проем. Даль- 
ше вас ждут две раскачивающиеся платфор- 
мы, за ними — устройство, с которого вы смо- 
жете допрыгнуть до винограда. Клубком под- 
прыгните вверх и используйте пять устройств 
для прыжков. Возьмите две грозди виногра- 
да, ботинки, и бегите вперед до желтого уст- 
ройства. Скоро вы окажетесь в нижнем про- 
еме, и все, что вам останется — это избегать 
встреч с лазерными жуками. 

Доктор Роботник спустится сверху. По- 
старайтесь ударить его два или три раза, когда 
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он снизится, уклоняясь от шипов. Потом ждите следующей возможности. Повторяйте 
эти действия, пока корабль Роботника не взорвется. Потом, как всегда, спасите несчас- 
ТНЫХ ЖИВОТНЫХ. 


Первая зона нефтяного океана 


Идите вперед, осторожно перебегая падающие мосты. Возьмите первые семь колец 
и убейте осьминога. Пройдите зеленый пылающий объект и преодолейте еще три ру- 
шащихся моста. За ними вас ждут еще два осьминога, вы знаете, что с ними делать. 
Потом используйте зеленый пылающий объект, чтобы попасть вверх и вниз. Вентиля- 
тор поможет вам перебраться через проем, а потом следующая зеленая пылающая 
вешь поднимет на платформу. Дальше спускайтесь по дорожке, остерегаясь морских 
коней. Идите налево, переберитесь через проем уже знакомым способом, потом под- 
нимитесь на очередную платформу и сойдите с нее направо. Вы придете к поднимаю- 
щейся платформе. Воспользовавшись ею, соскользните с нефтяного холма, возьмите 
маркер и, при помощи зеленого пылающего 
объекта, поднимитесь на платформу. Идите 
направо, закатитесь еще на одну платформу, | 
а потом поднимитесь на последнюю. Если вы д р 
и здесь убережетесь от морских коней, спус- й 
титесь вниз и войдите в транспортер. Двигай- |} 
тесь направо и, миновав два нефтяных холма, 
сойдите с платформы. Справа вы найдете еще 
один транспортер. Следуйте направо, сойди- 
те с платформы и влевом проходе найдете еще 
один транспортер. Снова направо, через плат- 
форму и зеленый объект на самый верх. Иди- 
те вперед, скоро первая часть уровня будет за- 
вершена. 


Вторая зона нефтяного океана 


Идите вперед, собирая все кольца, которые попадутся на вашем пути и уклоняясь 
от встреч с врагами или убивая их. Когда дорога закончится, запрыгните на движущую- 
ся платформу, которая отвезет вас наверх. Зеленый объект добросит вас до транспор- 
тера. По пути налево опасайтесь акул. Потом закатитесь на устройство, которое под- 
бросит вас вверх. Идите направо, минуя врагов, до следующей платформы. Потом сно- 
ва вперед и вниз, врагов здесь можно не убивать, впереди вас ждет еще один транспор- 
тер. После двух платформ возьмите маркер, и новый транспортер доставит вас на не- 
фтяной холм. Запрыгните на вершину, скатитесь вниз, и окажетесь на высокой плат- 
форме. Двигайтесь наверх, собирая кольца и звезды. Специальное устройство поможет 
добраться до следующей платформы. Войдите в транспортер, минуйте еще два холма и 
возьмите маркер. Впереди вас ждет босс. 

Этот босс похож на того, которого вы уже победили на уровне вершины холма, но, 
пожалуй, он несколько легче. Как только доктор Роботник извлечет нефть, прыгайте 
на него. После восьми попаданий машина врага разрушится, а сам доктор будет вы- 
нужден спастись бегством. Не бойтесь приземляться на нефть, если вы не погружае- 
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тесь, ничего страшного не произойдет. Когда бой будет закончен, освободите живот- 
НЫХ. 


Первая городская зона 


Идите вперед, соберите монеты и, миновав два парохода, возьмите синий щит. Об- 
ратите внимание на морскую звезду, которая будет целиться в вас. Поднимитесь на 
пароход. Убейте омара и постарайтесь не связываться с морской звездой. Сойдите с 
парохода. Стенной метатель поднимет вас. Уклонитесь от богомола и используйте ко- 
робку со стрелами, чтобы двигаться дальше. Будьте осторожны: стрелы движутся по 
часовой стрелке. Убейте омара и соберите монеты. Войдите в корзину и поднимитесь 
при помощи стенного метателя. Пробежав направо, вы поднимитесь, налево опусти- 
тесь. Бегите направо и остерегайтесь морской звезды. Нажмите кнопку, чтобы активи- 
зировать мосты. Идите вниз и налево, в транспортер. Используйте первую из двух коро- 
бок со стрелами, чтобы переправиться через проем. Прыгните направо, на платформу. 
Используйте метатели и, оказавшись на новой платформе, бегите направо. 


Вторая городская зона 


Идите вперед, соберите кольца и запрыгните на платформу, чтобы перебраться 
через лаву. Убейте омара и войдите в транспортер. Когда вы выйдете, придется убить 
богомола. При помощи колес доберитесь до платформы справа и войдите в транспор- 
тер. Спрыгните на стомперы, когда они двинутся вниз, и быстро соскочите на плат- 
форму, прежде чем они начнут подниматься. Проскользните под пиками и уклонитесь 
от морской звезды. Потом войдите в транспортер. Спуститесь при помощи двух корзин 
на платформу. Возьмите коробку со звездами и быстро бегите вперед, пользуясь неви- 
димостью, пока не достигнете кнопки и маркера. Задействуйте коробку со стрелами, 
чтобы продолжить путь налево. Войдите в последний транспортер на этом участке. 
Двигайтесь направо, трижды задействуйте стенных метателей, и скоро вы достигнете 
конца уровня. 


Третья городская зона 


Соберите кольца, убейте богомола, который подстерегает вас в начале уровня, и 
при помощи движущейся платформы переберитесь через проем. Разделайтесь с ома- 
ром и войдите в транспортер. Прыгайте через колеса и катитесь клубком через дробил- 
ки на гвоздь, который поможет вам поднять- 


ся. Избегите встречи с морской звездой, бе- Е: 14100 


гите налево, чтобы запрыгнуть на движущу- 
юся платформу. Следующие два механизма 
используйте для того, чтобы собрать все мо- 
неты и подняться на другую платформу. Пе- 
репрыгните через гвозди и убейте омара. Ис- 
пользуйте пароход, чтобы подняться наверх. 
Убейте там богомола и используйте стенных 
метателей. Возьмите синий щит, убейте бо- 
гомола и запрыгните на колеса. Избегите 
столкновения с морской звездой, воспользуй- 
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тесь гвоздем и, убежавеще от нескольких мор- 
ских звезд, спуститесь на движущейся плат- 
форме. Идите мимо колес, остерегайтесь ома- 
ров и войдите в очередной транспортер. Под- 
нимите два гвоздя, стараясь, чтобы морская 
звезда не заметила вас. Войдите в транспор- 
тер. Потом запрыгните на движущуюся плат- 
форму и бегите на встречу с боссом. 

Доктор Роботник на этот раз окружен при- 
зраками, но и вы получаете неожиданную 
поддержку. Пускай Соник атакует доктора, а 
Тайлс займется его свитой. Нанеся хотя бы 
один удар Роботнику, добейте уцелевших при- 
зраков. И будьте осторожны: оставшись в одиночестве, доктор начнет стрелять из ла- 
зера. После поражения он, конечно, взорвется и улетит. А вам останется освободить 
зверей, чтобы закончить этот длинный уровень. 


Небесная зона 


Этот уровень невозможно описать. Вы просто летите на самолете, в котором сидит 
Тайлс. Упасть вниз не получится даже при желании покончить с собой: Тайлс всегда 
успеет подхватить вас. 


Воздушная крепость 


В начале уровня вы будете обстреляны лазерами, но не беспокойтесь, лучи не в 
состоянии поразить вас. Самолет начнет снижаться, прыгайте вниз. Бегите вниз по 
платформе, уклоняясь от металлической угрозы, которая сокращает количество ва- 
ших колец. Дважды спрыгните вниз, когда соберете все кольца, и бегите вперед. Вме- 
сто того, чтобы прыгать с бруска на брусок, воспользуйтесь вентилятором, чтобы 
попасть на верхний уровень и посмотреть большой ролик. Убейте двух цыплят и зап- 
рыгните на палки, когда они повернутся в нужную сторону, а с них на верхний уро- 
вень. Возьмите маркер и бегите вперед, пока не достигнете двух коробок и звезд. 
Теперь идите назад, на конвейер. Непрерывно двигайтесь направо, а когда дорога 
закончится, войдите в скрытую дверь слева. Идите от коробки к коробке, собирая 
монеты. Воспользуйтесь двумя транспортерами. Как только двинется первая плат- 
форма, запрыгните на нее и быстро скачите с платформы на платформу, пока не 
достигнете неподвижной. Позвольте металлическим кускам переправить вас через 
проем, и быстро прыгайте. Бегите к объекту, похожему на мельницу, возьмите мар- 
кер и прыгайте на металлический предмет, который доставит вас внутрь корабля, к 
месту битвы. Вы окажетесь в замкнутом пространстве и увидите, как доктор Робот- 
ник смеется над вами. Этот босс действительно силен, возможно, вы потеряете не- 
мало колец. Запрыгните на одну из платформ, стараясь не касаться шипов. Потом 
прыгайте на излучатель, дождавшись, когда он перестанет стрелять. Проделайте это 
восемь раз, и доктор Роботник обратится в бегство. Перепрыгните проем справа, 
когда вы добежите до конца, вам достанется экстра-жизнь. Спрыгните обратно на 
платформу и бегите по ее краю к последней зоне. 
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Зона Смертельного Яйца 


С края платформы на уровне летающей крепости вы увидите, как доктор Роботник 
пытается убежать на гигантском космическом корабле. Но Тайлс успевает вернуться 
на самолете, чтобы взять вас на борт. Вы повисаете на краю звездолета и видите пре- 
красный ролик, в котором Соник покидает Землю, и через космос несется к базе док- 
тора Роботника, которая называется Смертельное Яйцо. Бегите вперед и сразитесь с 
железным Соником, за которым наблюдает доктор Роботник. Схватка будет не очень 
трудной. Нанесите сразу три удара, стараясь не наткнуться на его колючки. Подпрыг- 
ните, чтобы уклониться от атаки робота, и еще три раза поразите его. Снова подпрыг- 
ните, железный Соник покатится на вас. Еще два удара — и робот взорвется. Если вам 
не удастся справиться с противником после того, как он совершит первые четыре дви- 
жения, бой может затянуться и неизвестно чем закончится. Теперь бегите за доктором 
Роботником. Он заберется в гигантского робота. Нанесите один удар, пока его руки за 
спиной. Когда враг нацелится, совершите перекат назад. Уклоняйтесь от смертонос- 
ных рук, а, когда они будут сзади, бейте в живот. Оставайтесь напротив робота, бейте и 
уклоняйтесь, пока не победите. 


Финал 


Космическая база взорвана, доктор Роботник обезврежен, и все животные будут 
освобождены. Под героическую музыку Тайлс везет Соника и спасенных зверей обрат- 
но к земле. Это финальный ролик, вы победили. 


А теперь я расскажу вам немного о возможностях картриджа «Соник и Наклз»! 
Дело в том, что на этом картридже есть крышечка, под которой есть разъем. В него 
можно вставить картридж «Соник 2» или «Соник 3». Этот трюк по-английски называ- 
ется ГОСК-ОМ, и вот что из-за него получается. Если вы соедините «Соник и Наклз» с 
«Соником 2», то вы получите игру «КписКез Ше есШапа ш ЗОМТС Ше Ведрепов 2»! Вы 
сможете пройти «Соника 2» Наклзом, ползать по стенам, проходить специальные уровни 
в погоне за Изумрудами! Если же соединить с «Соником 3», то получится «Соник 3 и 
Наклз»! 
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ронников, ‘заявляет, что пришло время захватить власть в Америке. Тем же вечером 


Мелоуну. его помощник сообщает 0 том, что в их организации внедрен федеральный 


Мы видим, как взорвалась машина с федеральным агентом. Поэтому пилоту, успешно 
выполнившему задания Дезем 51 Ке и Уипе 5тКе, дается новый приказ на унинтоже- 


Управление 


Кнопка \ — полет вашего вертолета впе- 
ред. Когда вы вроли пилота вертолета, движе- 
ние вперед. 

Кнопка 4 — полет вашего вертолета на- 
зад. Когда вы в роли пилота вертолета, движе- 
ние назад. 

Кнопка « — вращение вашего вертолета 
против часовой стрелки. Когда вы в роли пи- 
лота вертолета, движение влево. 

Кнопка )— вращение вашего вертолета по |999 ЕТ: ов. авы 
часовой стрелки. Когда вы в роли пилота вер- ‚о | В мэм С ЭТАТ 
толета, движение вправо. 

Кнопка «А» — стрельба тяжелыми ракета- 
ми «НеЙгез» (Адское пламя), также кнопка «А» используется для экстренного сброса 
груза, зацепленного на крюк лебедки. 

Кнопка «В» — стрельба кассетными ракетами «Нудгаз»(Гидра). 

Кнопка «С» — стрельба из крупнокалиберного пулемета. 

Кнопка «Зеес{ — в этой игре не используется. 

Кнопка «5{аЦ» — пауза и вход в меню карты, статистик вашего вертолета и списка 
целей вышей миссии. 


Игровое меню 


В начальном меню игры существуют четыре варианта для выбора: нажав кнопку 
«А», вы попадете в экран для ввода кода. Список всех кодов смотрите в конце описания. 
Нажав кнопку «В», вы попадете в комнату отдыха пилотов, где можете выбрать второго 
пилота — стрелка, с которым вы будете летать (хотя и летать и стрелять придется вам 
одному). Список всех пилотов с их характеристиками смотрите в разделе «Пилоты». 
Нажав кнопку «С», вы попадете в подменю настроек игры, где вы можете переназна- 
чить кнопки стрельбы и выбрать тип джойстика. Также в этом меню вы можете выб- 
рать тип полета вашего вертолета: «\/ИН тотетит» — с инерцией или «Мо тотепит» 
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— без инерции. При полете без инерции ваш 
вертолет мгновенно останавливается, как 
только вы отпустите кнопку движения, что 
позволит вам точнее прицеливаться, но силь- 
но ограничит маневренность вашего верто- 
лета. При полете с инерции ваш вертолет бу- 
дет пролетать небольшое расстояние после 
того, как вы отпустите кнопку движения, — 
это немного затруднит прицеливание при 
стрельбе, но обеспечит вам дополнительную 
свободу маневра. Я советую вам летать с инер- 
цией, метко стрелять вы быстро научитесь, а 
ограничение маневра будет стоить вам не 
одно дополнительное попадание по вашему вертолету. К тому же полет с инерцией 
намного реалистичнее. И, наконец, нажав кнопку «З(аЦ», вы начнете игру. 


Выбор пилота 


Нажав кнопку «В» в начальном меню, вы попадете в комнату отдыха пилотов, где 
можете выбрать второго пилота. Этот пилот выполняет роль стрелка и все его умения 
отразятся на стрельбе вашего вертолета. Пилот, который выбран в данный момент, 
выделен синим контуром и смотрит на вас. Пролистать всех пилотов можно кнопка- 
ми и. Когда вы выбираете пилота, он отрывается от своих дел и начинает смот- 
реть на вас, а верху экрана появляется его имя, прозвище и краткая характеристика. 
Если под характеристикой пилота написано М-1-А, это означает, что этот пилот не- 
доступен в данный момент. Вы сможете выбрать таких пилотов, когда пройдете не- 
сколько миссий. 


Объекты и законы игрового мира 


Игра выполнена в псевдотрехмерной манере, то есть вы смотрите на игровой мир 
сверху и немного сзади. Эта игра довольно точно имитирует полет вертолета, то есть 
при полете вперед нос вашего вертолета опускается вниз, а при полете назад нос зади- 
рается вверх, так что будьте внимательны при стрельбе. В этой игре существуют два 
жизненно важных показателя вашего вертолета: количество топлива и состояние бро- 
ни вертолета. Посмотреть эти и многие дру- 
гое статистики можно в меню карты, нажав 
кнопку «Зап». Все числовые показатели в 
этом меню имеют три степени состояния, ко- 
торые различаются тремя цветами: зеленый 
(от 100 до 40 процентов) — все в порядке, жел- 
тый (от 40 до 20 процентов) — внимание, крас- 
ный (от 20 до 0 процентов) — опасность! Те- 
перь разберем это меню подробнее. В левом 
верхнем углу под надписью «Агтог» написа- 
но количество единиц брони вашего вертоле- 
та. Когда этот показатель станет равным 
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нулю, ваш вертолет разобьется, и вы потеря- 
ете одну жизнь. Максимальное значение это- 
го показателя равно тысяче единиц. Восста- 
новить броню вашего вертолета можно, по- 
добрав ремонтные комплекты. Когда этот по- 
казатель пожелтеет, летите за ремонтным 
комплектом. Под этим показателем под над- 
писью «Рие]» написано количество оставше- 
гося топлива. Когда этот показатель станет 
равным нулю, ваш вертолет рухнет на землю 
и разобьется, вы потеряете одну жизнь. Мак- 
симальное значение этого показателя равно 
ста единицам. Пополнить запас топлива можно, подобрав бочки с топливом. Показа- 
тель топлива является самым важным, так как топливо постоянно расходуется, и вы 
можете не дотянуть до бочек с топливом и разбиться. Поэтому вам надо постоянно 
следить за этим показателем, и когда он пожелтеет, быстро летите за топливом. Под 
этим показателем под надписью «[.оа4» написано количество посадочных мест в ва- 
шем вертолете. На эти места вы можете сажать спасенных вами солдат или мирных 
жителей. Максимальное значение этого показателя равно пяти единицам. Этот пока- 
затель, в отличие от всех остальных, не уменьшается, а увеличивается, и когда дойдет 
до своего максимального значения, вы просто не сможете подбирать новых людей. 
Чтобы освободить посадочные места в вертолете, летите на специальную посадочную 
площадку и высаживайте спасенныхлюдей. Под этим показателем под надписью «Типте» 
написано количество оставшегося времени на выполнение миссии. Этот показатель 
активируется только в тех миссиях, которые вы должны выполнить за определенное 
время, а во всех остальных миссиях на этом счетчике неизменная цифра 1000. Почти 
весь этот экран занимает карта местности с условными обозначениями: белая мигаю- 
щая точка, от которой расходятся круги — это местоположение вашего вертолета. Бе- 
лая буква «Н» — ваша база, с которой вы стартуете, и куда вы должны вернутся по 
выполнении всех миссий. Белые точки, от которых расходятся черные круги — это 
ваши цели на миссию, название и номер миссии написаны внизу карты. Пролистать 
весь список целей можно клавишами влево и вправо. Иногда при просмотре списка 
целей на карте появляется прыгающий знак вопроса, — это значит, что точное место- 
положение цели не установлено и вам при- 
дется самостоятельно их искать. За списком 
целей на карте желтыми точками обозначе- 
ны многочисленные враги, название которых 
также написано под картой. За списком вра- 
гов белыми точками обозначены бочки с топ- 
ливом. За топливом красными точками обо- 
значены ящики с боеприпасами, а за ящика- 
ми с боекомплектами желтыми точками обо- 
значены ремонтные комплекты. И, наконец, 
зеленом иксом обозначены «ГапЧ 8 2опе». 
Это такие дополнительные посадочные пло- 
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щадки, куда вы должны высаживать подо- 
бранных людей или доставлять захваченные 
у врагов различные объекты. За каждого спа- 
сенного и высаженного на площадку 
«Гап ие топе» человека вам восстановят то 
50 до 100 единиц брони. Вверху над картой 
написано количество набранных вами очков. 
Внизу под картой находятся ещетри индика- 
тора, показывающие состояние боекомплек- 
та вашего вертолета. Первый из них обозна- 
чен буквами «М1» и показывает количество 
тяжелых ракет «НеЙйЙгез». Максимальное ко- 
личество этих ракет равно девяти. Это самые 
убойные ракеты из вашего арсенала, но их количество очень мало, поэтому расходуй- 
те их экономно и не тратьте на всякие мелкие цели. Второй показатель обозначен 
буквами «ККТ» и показывает количество кассетных ракет «Нуага$». Из меню карты, 
нажав на кнопку «В» вы попадете в справочное меню. В этом меню содержится крат- 
кое описание и иллюстрация ваших целей на миссию, врагов и различных вспомога- 
тельных предметов. Из этого меню, нажав на кнопку «С», вы попадете в меню целей 
миссии. В этом меню описано состояние ваших целей на миссию. Красный цвет — 
миссия не выполнена, зеленый цвет — миссия выполнена. В начале игры все цели 
красного цвета, а когда вы выполните все миссии и все цели станут зеленого цвета, 
можете возвращаться на базу. Вернуться в меню карты можно, нажав на кнопку «А». 

Теперь давайте разберемся с теми предметами, которые вы должны собирать по 
ходу игры. Некоторые предметы лежат прямо на земле, другие спрятаны в зданиях и 
даже под врагами, поэтому прекращайте стрельбу, как только здание или враг взорва- 
лись, иначе вы уничтожите ценный предмет. Подобрать все предметы вы можете сле- 
дующим образом: зависните над предметом, который хотите подобрать — из вашего 
вертолета опустится трос с крюком на конце, которым вы и должны подцепить пред- 
мет. Как только вы зацепили предмет, он автоматически поднимается внутрь вашего 
вертолета. Таким же способом подбираются и люди, только вместо троса из вашего 
вертолета опускается веревочная лестница. В этой игре существуют всего три типа 
жизненно важных для вас предметов: 

Бочки стопливом — выглядия как три 
бочки коричневого цвета. Подобрав все эти 
бочки, вы полностью заправите горючим ваш 
вертолет. 

Ящик с боеприпасами — выглядит как 
ящик с красными ракетами. Подобрав такой 
ящик, вы полностью восстановите боекомп- 
лект вашего вертолета. 

Ремонтный комплект — выглядит как про- 
долговатый ящик стального цвета с орлом на 
крышке. Подобрав такой ящик, вы полнос- 
тью восстановите броню вашего вертолета. 
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Этих три вида предметов обозначены на 
карте, что очень облегчает сбор их. Но суще- 
ствуют и другие предметы, которые не обо- 
значены на карте и очень редко встречают- 
ся, но очень полезны. 

Дополнительная жизнь — выглядит как 
ящик с красным крестом на крышке. Подо- ЕН ТИЕ ила! 
брав такой ящик, вы получаете одну допол- 
нительную жизнь. ЕХРЕОЭЕУЕЕУ! 

Скоростная лебедка — выглядит как моток 
проволоки с торчащими в разные стороны кон- 
цами. Подобрав эту лебедку, вы в два раза уско- 
рите подъем грузов вашим вертолетом. 

Скорострельный пулемет — выглядит как человечек в зеленой форме. Подобрав 
такого человека, вы в два раза увеличите скорострельность вашего пулемета. Теперь 
ваш пулемет стал очень грозным оружием. 

Мирные жители, пленные солдаты — выглядят как маленькие человечки в различ- 
ной одежде. Подобрав людей и высадив их на специальную площадку, вы получаете 
дополнительные очки. Также в игре есть миссии поспасению пленных солдат. 

Еще в игре есть предметы, которые вы должны захватить у врагов и отвести на 
специальную площадку. Отличие от всех остальных предметов заключается в том, что 
они очень большие и не втягиваются внутрь вашего вертолета, а висят на тросе под 
вертолетом. Транспортируя такой предмет, ваш вертолет не может стрелять. Также вы 
можете разбить о высокие здания, вышки. Будьте внимательны! Любой изэтих предме- 
тов или людей вы можете уничтожить неосторожным выстрелом. Если этот предмет 
или человек является целью одной из миссий и вы его уничтожили, вам придется воз- 
вращаться на базу и проходить все миссии заново. 

Во время игры внизу экрана будут появляться различные предупреждающие надпи- 
си. Далее приведен список всех надписей: 

Атто сгще дезгоуе4 — вы уничтожили ящик с боеприпасами. 

Ече] 4гатз дезгоуеа — вы уничтожили бочки с топливом. 

Агтог гераг 4езгоуеа — вы уничтожили ремонтный комплект. 

Ех{га Ше дезгоуе4 — вы уничтожили дополнительную жизнь. 

ОшсК [1а44ег дезгоуеа — вы уничтожили 
скоростную лебедку. 

СуШап [ад 4ег дезгоуе — вы уничтожили 
мирного жителя. 

\У/агиип?! Го\и Ме]! — внимание! Осталось 
меньше 20 процентов топлива. Немедленно 
летите подбирать бочки с топливом (если ус- 
пеете, конечно). 

\У/агитрй! Го\ агтог! — внимание! Оста- 
лось меньше 20 процентов брони. Осторож- 
но, облетая врагов, летите за ремонтным 
комплектом. 


УОЦ МЯУ НВУЕ 


НХ ПИТЬЕ! 
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Вешгпт {о Базе! — возвращайтесь на базу. 
Вы уничтожили важный предмет или челове- 
ка и должны вернуться на базу и проходить И _, О 
все миссии снова. ве 

Папрдег гопе! — опасная зона! Вы влетели в — | 
зону обстрела сразу трех врагов. Лучше всего 
отлететь немного назад и разобраться с вра- 
гами по одиночке. 

эоггу по тоге гооп1$ — извините, нет боль- Е. | | 
ше посадочных мест. Вы заполнили все поса- 5СОВЕ Рн55НОВО 
дочные места вашего вертолета и не можете НВчязтв КЕВрлЯЗннЕ 
больше подбирать людей, надо лететь на по- 
садочную площадку выгружать людей. 

М15я1оп$ М... сотр|ще4 — миссия М... выполнена. 

Пи(еШбепсе 11 сПесК $аи5! — получена новая разведывательная информация. На- 
жимайте на «За», ивы сможете почитать разведывательную информацию. После 
этого при пролистывании списка целей вместо скачущего вопросительного знака по- 
явятся точные координаты цели. 


Враги 


В этой игре множество врагов, которые стреляют по вам одинаковыми с виду сна- 
рядами, но убойная сила у них совершенно разная, так что будьте внимательны. 

Солдат — вражеский солдат в коричневой форме, вооруженный автоматом. Самый 
слабый враг, который, правда, причиняет вам 30 единиц ущерба одним своим выстре- 
лом. Также этот враг хорошо маскируется, и порой бывает сложно определить, откуда 
ведется огонь. 

Солдат с гранатометом — вражеский солдат в коричневой форме, вооруженный 
гранатрметом. Имеет в два раза больше здоровья, чем простой солдат, и стреляет по 
вам ракетой (такая, как ваша Гидра), причиняющей вам 50 единиц ущерба. 

Смотровая вышка — на высотной вышке находится либо простой солдат, либо сол- 
дат с гранатометом. Сложность заключается в том, что трудно сбить солдата с вышки, 
авышка может выдержать довольно много попаданий и враг успеет выстрелить по вам 
несколько раз. Ваш вертолет может врезаться в вышку или разбить об нее ценный груз, 
так что уничтожайте и пустые вышки. 

ДОТ - квадратный железобетонный бункер, внутри которого сидит вражеский сол- 
дат. Вы, как не старайтесь, не сможете подорвать железобетонный бункер, так что не 
тратьте напрасно патроны. Уничтожить такой ДОТ можно следующим образом: под- 
цепите своим крюком бункер за петлю на крыше и сразу же бросайте вниз (кнопка 
«А»). После этого спокойно расстреливайте беззащитного врага. 

Солдат-зенитчик — вооруженный скорострельным пулеметом вражеский солдат. 
Этот враг сидит в укреплении из мешков с песком (75 единиц брони) и обстреливает 
вас, когда вы пролетаете мимо. Несмотря на очень высокую скорость стрельбы вра- 
жеского пулемета, один снаряд причинит вам всего 2 единицы ущерба при попадании. 

ХР3З ВиП9о5 — бронемашина, на крыше которой установлен скорострельный пуле- 
мет. Этот враг имеет неплохую броню 100 единиц и один его меткий выстрел причинит 
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вам 5 единиц ущерба, что при большой скорострельности довольно опасно. Также 
этот враг очень подвижен и может подъехать и напасть на вас в самый неподходящий 
момент. 

7Х4 Саог випбоа{ — быстроходный катер с установленным на нем сКорострель- 
ный пулеметом. По своей скорости стрельбы и по наносимым вам повреждениям (5 
единиц ущерба) этот катер похож на бронемашину, а вот броню катер имеет немного 
побольше 150 единиц. 

Бронированный зенитчик — этот солдат вооружен более мощным пулеметом и 
сидит в укреплении из железобетона, имеющем большую броню(150 единиц). Этот 
враг стреляет по вам менее интенсивно, чем просто зенитчик, но одно попадание бу- 
дет стоить вам 25 единиц брони. 

Ри Би| апиагсгай саппоп$ — стационарное зенитное орудие. Это орудие имеет не- 
плохую броню в 200 единиц и одно меткое попадание снимет с вашего вертолета 25 
единиц брони, что при высокой скорострельности довольно опасно. 

ААА МХЕГ, НаК саппоп — это стационарный крупнокалиберный пулемет. Имеет 
броню в 150 единиц. Один меткий выстрел этого пулемета нанесет вам 20 единиц по- 
вреждений, что при большой скорострельности довольно опасно. 

Рна!апх МХ — это стационарная зенитная установка. Имеет броню в 150 единиц. 
Одно попадание этой зенитной установки будет стоить вам 30 единиц брони, что при 
фантастической скорострельности очень опасно. 

Х9 5еа зпаКе випбоа( — быстроходный бронированный катер с установленным на 
нем скорострельным пулеметом. Этот катер имеет неплохую броню в 150 единиц, а 
убойная сила его пулемета равна 30 единицам. Этот враг очень мобилен и имеет свой- 
ство появляться в самый неподходящий момент. 

эсогр!оп аЦаскК споррег — вражеский вертолет. Хорошая броня в 300 единиц и стрель- 
ба ракетами Гидра, наносящими вам 50 единиц повреждений, делает этот вертолет 
одним из самых опасных врагов в игре. Также этот вертолет очень подвижен, что силь- 
но затрудняет стрельбу по нему. 

ААА М ВНакК саппоп — это стационарный крупнокалиберный пулемет. Модифика- 
ция МХЕ, ВаК саппоп. Имеет более слабую броню в 100 единиц, но большую убойную 
силу выстрела 20 единиц повреждений и большую скорострельность. 

Х-Ка!4 \УМо|уегпе {апК — легкий танк с установленным башенным пулеметом. Хо- 
рошая броня в 250 единиц, убойная сила выстрела 25 единиц повреждений, большая 
скорострельность и неплохая мобильность 
делают этот танк серьезным соперником. 
Этот враг также имеет свойство появляться в 
самый неподходящий момент. 

НМЕАгтад Шо {апК — по внешнему виду и 
по броне это такой же танк, как и Х-Ка!а 
\/оуеппе {апК, только вместо пулемета на нем 
установлена ракетная установка. Один мет- 
кий выстрел такого танка будет стоить вам 50 
единиц брони. 

АЕ 487 Ноуег споррег — небольшой мо- 
бильный самолет. Имеет броню в 200 единиц 


СОС 


256 


7 
УВВАМ $ТЕЩКЕ 


и два скорострельных пулемета, один выстрел из которого нанесет вам 10 единиц по- 
вреждений, что при высокой скорострельности и стрельбе из двух пулеметов сразу 
довольно опасно. 

Гапа зпагК АКМ Утапк — тяжелый танк, имеющий броню в 300 единиц. Одно меткое 
попадание пушки этого танка снимет с вашего вертолета 40 единиц брони, что при 
высокой скорострельности очень опасно. 


Прохождение 
Первое задание - Гавайи 


На брифинге перед вылетом на задание вам расскажут, что некая террористическая 
организация устроила на одном из островов Гавайского архипелага укрепленную базу 
и ведет разработки супероружия. На этот остров был отправлен секретный агент, кото- 
рый передал, что террористы с помощью огромных зеркал собираются создать ору- 
жие, способное генерировать солнечную энергию и стрелять лучом огромной разру- 
шительной силы. После этого сообщения секретный агент больше не выходил на связь. 
Вам предстоит разрушить базу и супероружие террористов, а также спасти секретного 
агента, так как он единственный, кто может опознать главаря террористической орга- 
низации. На этом этапе вы должны разрушать все хижины, так как внутри их спрятаны 
бочки с топливом, амуниция и ремонтные комплекты. Не трогайте только те хижины 
поблизости, от которых есть синий флагили посадочная площадка — это и есть «Гап тв 
20пе», куда вы должны высаживать людей. Выполнять миссии в этом задании удобнее 
не в порядке их очереди, а в такой последовательности, что приведена ниже. Так вы 
сэкономите много времени и несколько жизней вашему вертолету. 

Первая миссия. Радарные станции 

Ваша первая миссия — уничтожить две радарные станции на побережье. Взлетайте 
с базы и летите влево и в самый низ экрана — там в океане тонут два человека, вокруг 
которых кружит акула. Быстро подбирайте людей, уничтожайте акулу и летите выпол- 
нять первую миссию. Летите налево до тех пор, пока не доберетесь до береговой линии. 
Здесь на пляже вы увидите разбившийся горящий вертолет и вражеского солдата, кото- 
рый охраняет пилота этого вертолета. Уничтожайте вражеского солдата и подбирайте 
пленного пилота. После этого летите влево, через дорогу на поляне рядом с мирным 
жителем будет лежать скоростная лебедка. 
Возвращайтесь обратно на пляж и летите 
вверх. Вы уведите ДОТ, напротив которого 
будет белое здание с крутящимся на крыше 
радаром — это и есть ваша цель. Уничтожайте 
ДОТ, внутри него будет ящик с боеприпаса- 
ми, под вышкой рядом с радарной станцией 
бочки с топливом. Уничтожив первую радар- 
ную станцию, летите вверх и уничтожайте вто- 
рое здание. Все, миссия М 1 выполнена. 

Пятая миссия. уничтожение моста 

От второго радарного здания летите вверх 
и вправо, где вы увидите начало деревянного 
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моста — это и есть ваша цель. Мост охраня- 
ют три катера, а по мосту ездят три бронема- 
шины. После того как вы разберетесь с охра- 
ной, стреляйте по мосту, — одна из его сек- 
ций взорвется. Вам необходимо взорвать 10- 
1] секций моста. Все, миссия М 5 выполнена. 

Четвертая миссия. Спасение секретного 
агента 

После уничтожения моста летите в левый 
верхний угол карты, там на поляне рядом с 
солдатом-зенитчиком будет хижина, в кото- 
рой и содержится пленный агент. Уничто- 
жайте солдата-зенитчика, и взрывайте хижи- 
ну, из нее выбежит человечек в яркой одежде. Это и есть секретный агент, которого 
вам и надо подобрать. Миссия М 4 выполнена. 

Третья миссия. Корабли Стелс 

На эти корабли должны быть погружены зеркала для супероружия. Это самая труд- 
ная миссия на первом этапе. Корабли Стелс имеют неплохую броню и фантастически 
скорострельную пушку. Один меткий выстрел такой пушки причинит вам .30 единиц 
ущерба, что при фантастической скорострельности позволит вам прожить в зоне огня 
такой пушки не более 10-15 секунд. Также рядом с кораблями Стелс крутятся охран- 
ные катера. Тактика боя с кораблем Стелс такова: пушка у корабля Стелс вращается, 
поэтому, ориентируясь по карте, подлетайте к экрану с кораблем Стелс и осторожно 
вылетайте к кораблю. Если его пушка развернута в вашу сторону, быстро отлетайте 
назад и подлетайте с противоположной стороны, пушка корабля Стелс будет развер- 
нута в противоположную от вас сторону, и пока пушка повернется к вам, вы сможете 
безнаказанно расстрелять корабль. Таким способом можно без потерь или с очень 
незначительными потерями уничтожить это грозный корабль. Кстати, такая тактика 
атаки является общей для атаки на всех врагов в игре. Уничтожайте четыре корабля 
Стелс, и миссия М 3 выполнена. 

Вторая миссия. Захват и транспортировка зеркал 

Вам необходимо уничтожить четыре синих бронеавтомобиля, транспортирующих 
зеркала к кораблям Стелс, а затем перевести зеркала на специальную баржу, отмечен- 
ную на карте стального цвета ромбом. Ориентируясь по карте, летите к бронеавтомо- 
билю, уничтожайте его и, подцепив зеркало, летите к барже. Посадочная площадка, 
куда вы должны выгрузить зеркало, мигает, зависайте над ней, и зеркало автоматичес- 
ки опустится на баржу. Осторожно! Не разбейте зеркала об вышки и рубку баржи. 
После того как вы перевезете два зеркала, миссия М 2 будет выполнена. 

Шестая миссия. Спасение отряда зеленых беретов 

После того, как вы погрузили на баржу второе зеркало, летите вниз и вправо, там, 
на островке, будет посадочная площадка, рядом с которой стоит желтый вертолет. 
Садитесь на площадку, и ваш пилот перебежит в желтый вертолет. Этот вертолет имеет 
броню 2000 единиц и 20 посадочных мест, а так как вам предстоит эвакуировать целый 
взвод зеленых беретов, это позволит забрать всех желающих за один раз и не летать 
несколько раз. Желтый вертолет не может стрелять тяжелой ракетой «НейЙйгез», по- 
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этому все серьезные враги к этому этапу дол- 
жны быть уничтожены. Ориентируясь по 
карте, летите вниз на остров. Там, рядом с 
синим флагом, будет специальный предмет, 
подцепив который летите вправо. Там излеса 
будет подниматься фиолетовый сигнальный 
дым. Вы должны зависнуть над этим дымом и 
подождать, пока предмет опустится в джунг- 
ли. После этого произойдет взрыв и расчис- 
тится площадка, куда будут выбегать зеленые 
береты. Также из леса будут выбегать и вра- 
жеские солдаты, которых вы должны унич- 
тожать. После того, как вы подберете всех 
зеленых беретов, вам сообщат, что миссия М 6 выполнена. Все, можно возвращаться 
на базу, но сначала необходимо выгрузить спасенных людей и пересесть в зеленый 
вертолет. Летите к «Гап дв гопе», высаживайте людей, меняйте вертолет и летите на 
базу. Все, первое задание выполнено. 


Второе задание — нефтяные платформы в Тихом океане 


На брифинге перед вылетом на задание спасенный вами секретный агент сообщит 
о том, что лидер террористов Мелоун сделал себе пластическую операцию и теперь 
выглядит так, как показано на фото. Также один из спасенных вами зеленых беретов 
сообщит о том, что террористы захватили две нефтяные платформы в Тихом океане. 
Посланная в этот район разведка подтвердила информацию зеленого берета и также 
сообщила о том, что Мелоун построил на берегу нефтеперерабатывающий завод, а в 
океане на самой большой из нефтяных платформ устроил базу для реактивных само- 
летов. Также в этом районе пропал пассажирский лайнер. Вам предстоит разрушить 
все вражеские здания, а также выяснить, что случилось с пассажирским лайнером. Так 
как почти все игровое пространство на этом этапе занимает вода, поэтому многие 
бочки с топливом, ящики с оружием и ремонтные комплекты находятся в океане на 
маленьких буксирах. Смотрите, не подбейте их в пылу сражения. 

Первая миссия. Уничтожение нефтеочистительного завода 

Взлетайте с базы и сразу же расстреливай- 
те два бака с нефтью, под одним из них лежат 
ящики с оружием. Затем пролетите немного 
вперед, и вы увидите здание нефтеочиститель- 
ного завода, которое охраняют два стационар- 
ных крупнокалиберных пулемета и три бро- 
немашины. Уничтожайте всю охрану, а затем 
стреляйте по зданию. Вначале вам необходи- 
мо сбить с крыши нефтеочистительного за- 
вода радар, а затем уничтожить само здание. 
Все, миссия М | выполнена. Слетайте в са- 
мый верх карты, там, под одним из баков с 
нефтью, будет лежать скоростная лебедка. 
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Вторая миссия. Освобождение нефтяных 
платформ 

В океане находятся две нефтяные плат- 
формы, которые захватили террористы. Они 
установили по углам платформ башни, на 
крышах которых поставили зенитные уста- 
новки Рна!апх МХ. Также на самих платфор- 
мах находится множество вражеских солдат. 
На первой платформе, уничтожив зенитную 
установку Р|На|апх МХ, стреляйте по башне. 
Эта башня полностью не взорвется, а только 
образуется дыра в крыше. Теперь эта башня 
ваша «Гап 1$ 2опе». Взрывайте вторую баш- 
ню, уничтожайте всех мелких врагов и летите ко второй нефтедобывающей платфор- 
ме. На этой платформе вначале уничтожайте самую дальнюю башню, потому что как 
только вы уничтожите первую башню, появится надпись «Ии(еШр?епсе 1шЮ сНеск мазь. 
Это означает, что получен сигнал бедствия от пассажирского лайнера иу вас три мину- 
ты, чтобы эвакуировать пассажиров (счетчик времени активируется). А так у вас будет 
немного больше времени для выполнения третей миссии. Миссия М 2 выполнена. 

Третья миссия. Спасение потерпевших кораблекрушение пассажиров 

Садитесь в желтый вертолет, так как пассажиров много, а времени у вас мало. 
Тонущий пассажирский лайнер находится недалеко от первой платформы, ориенти- 
руйтесь по карте, теперь у вас есть точные координаты. Когда подлетите к тонущему 
кораблю, вначале подберите пассажиров, находящихся в воде, а затем подберите тех, 
кто находится на спасательных шлюпках. Будьте осторожны! Во время вашей спаса- 
тельной миссии вас будут атаковать катера Х9 5еа зпаКе гипбоа. После того как вы 
подберете всех пассажиров, летите на «Гапа1пф топе» и высаживайте людей. Миссия 
М 3 выполнена. 

Четвертая миссия. Уничтожение противолодочного корабля 

Большой противолодочный корабль вооружен тремя зенитными пушками Ри БиЙ 
аппайсгай саппоп. Также воздушное пространство над кораблем патрулируют два вра- 
жеских вертолета эсогр1оп аЦасК споррег и три катера Х9 $еа зпаКе випбоа:. Поэтому 
лучше не вылезать из желтого вертолета с 2000 единицами брони, которых вам должно 
хватить на всех врагов, если конечно вы не 
будете висеть на одном месте под вражеским 
огнем. Уничтожив три зенитных пушки, 
возьмите ремонтный комплект, что останет- 
ся после уничтожения последней зенитной 
пушки. После этого взрывайте корабль. Все, 
миссия М 4 выполнена. 

Пятая миссия. Спасение русской подводной 
ЛОДКИ 

Мелоунский противолодочный корабль 
все-таки успел навредить — подбил российс- 
кую атомную подводную лодку. Лодка вынуж- 
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дена всплыть и послать сигнал о помощи. Вам 
предстоит эвакуировать экипаж подводной 
лодки и доставить на лодку специальный ре- 
монтный комплект с буксира в океане. Лод- 
ку охраняют два вражеских вертолета 
эсогр1оп аЦКасК сПоррег и два катера Х9 5еа 
зпаКе гипбоат, что после битвы с противоло- 
дочным кораблем не так уж и страшно. Пос- 
ле того как вы подберете всех российских 
моряков, ориентируясь по карте, летите за 
грузом. Как только подцепите специальный 
ремонтный комплект с буксира, летите об- 
ратно к подводной лодке и опускайте груз на 
специальную мигающую площадку. Осторожно! Не разбейте ремонтный комплект об 
рубку подводной лодки. Все, миссия М 5 выполнена. 

Шестая миссия. Уничтожение реактивных истребителей 

Террористы приспособили самую большую из нефтяных платформ для аэродрома. 
Вам предстоит уничтожить все реактивные истребители на поверхности этого аэро- 
дрома. Охрана на этом аэродроме такая же, как и на нефтяных платформах, только 
вместо двух башен— три, и солдат побольше. Уничтожив всю охрану, расстреливайте 
реактивные истребители. Небольшая сложность заключается в том, что два реактив- 
ных истребителя только поднимаются изангара внутри платформы и пока видны толь- 
ко хвостовые стабилизаторы. Поэтому их трудно поначалу заметить. Расстреляв все 
реактивные истребители, вы выполните миссию М 6. 

Седьмая миссия. Уничтожение нефтедобывающей платформы аэродрома 

Это самая необычная миссия во всей игре. Стреляйте по зданию рядом с посадоч- 
ной площадкой, когда оно взорвется на его месте появится люк, ведущий внутрь плат- 
формы аэродрома. Садитесь на посадочную площадку (если вы в желтом вертолете, 
летите пересаживаться в зеленый вертолет). Вам предстоит покинуть уютную кабину 
вашего вертолета и в роли пилота, вооруженного новейшим автоматом, проникнуть 
внутрь платформы аэродрома. У вашего пилота 200 единиц здоровья, 9 ракет Гидра и 
200 патронов к автомату. Вам предстоит выполнить четыре миссии: уничтожить четы- 
ре пулеметные башни, уничтожить оставшиеся реактивные истребители, спасти сек- 
ретного агента и включить радиомаяк для указания цели вашим бомбардировщикам. 
Для начала несколько полезных советов по прохождению этого этапа: почти все полез- 
ные предметы спрятаны под зелеными бочками и штабелями ракет. Очень экономно 
расходуйте ящики с боеприпасами и аптечки, их всегда не хватает. Вначале, когда вы 
спуститесь с лестницы, бегите вперед, уничтожайте двух вражеских солдат и поворачи- 
вайте налево и вниз. Там будут еще два солдата и первая пулеметная башня. Уничтожив 
эту башню, возвращайтесь обратно, бегите вверх и вправо по коридору. Там будут 
несколько солдат и три реактивных истребителя. После того как вы их взорвете, бегите 
влево. Там будут два реактивных истребителя и чуть ниже по коридору три бочки, под 
одной из них лежит ящик с амуницией и штабель ракет, под которым лежит аптечка. 
Взяв все необходимое, бегите дальше по коридору и уничтожайте последний реактив- 
ный истребитель. Все, миссия М 2 выполнена. От последнего истребителя бегите вниз 
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и влево, где уничтожайте вторую пулеметную башню. Взорвав башню, возвращайтесь 
обратно и бегите вверх, там будет третья пулеметная башня. Если от этой башни вы 
побежите вправо, то попадете в комнату, где под штабелями с ракетами будут лежать 
ящик с амуницией и аптечка. Возвращайтесь обратно и бегите по коридору вверх. Че- 
рез некоторое время вы увидите три бочки, за которыми будут стоять два солдата. 
Уничтожайте эти бочки издали, так как они начинены взрывчаткой и вас может на- 
крыть взрывной волной. После уничтожения этих бочек бегите вверх и сворачивайте 
вправо. Там в конце коридора стоит последняя пулеметная башня, уничтожайте ее. 
Все, миссия М 1 выполнена. Возвращайтесь обратно к перекрестку, но будьте осто- 
рожны: на обратном пути вас атакуют три вражеских патруля. Приступаем к выполне- 
нию третей миссии, спасению секретного агента. С перекрестка бегите влево, там бу- 
дет квадратная пулеметная башня, которая стреляет по вам намного интенсивнее, 
чем встреченные вами до этого пулеметные башни. За этой башней и будет сидеть 
секретный агент. Он поблагодарит вас за свое спасение и сообщит, что для уничтоже- 
ния нефтедобывающей платформы необходимо включить радиомаяк для наведения 
на цель бомбардировщиков. Все, миссия М 3 выполнена. Бегите вверх по коридору, там 
будут две бочки, под которыми лежат ящик с патронами и аптечка, постарайтесь их не 
брать, они сильно вам пригодятся на обратном пути. Бегите по коридору вправо, затем 
сворачивайте налево. Вы попадете в коридор, где стоят три квадратных пулеметных 
башни. Уничтожив эти башни, бегите дальше и сворачивайте в нижний коридор. Там 
будут четыре квадратных пулеметных башни, за которыми будет лежать радиомаяк. 
Подобрав его, вы попадете в новый экран с большим изображением радиомаяка, где 
должны нажать на одну из трех кнопок. Если вы нажмете на кнопку «А», вы получите 
120 секунд для эвакуации. Если же вы нажмете на кнопку «В» или кнопку «С», вы 
получите 3 секунды для эвакуации. Я думаю, выбор очевиден. После того, как вы на- 
жмете на кнопку радиомаяка, вы должны успеть вернуться обратно к лестнице. По 
дороге к лестнице вас все время будут атаковать вражеские патрули, а также квадрат- 
ные пулеметные башни, которые появятся в тех местах, где раньше их не было, и вы 
свободно проходили. Поэтому необходимо оставить ящик с амуницией и аптечку про 
запас, так как на поиски другой амуниции и аптечки у вас просто нет времени. Добежав 
до лестницы, вы выполните четвертую миссию, а с ней и второе задание. Смотрите 
небольшой мультипликационный ролик про налет ваших бомбардировщиков на неф- 
тедобывающую платформу и приступайте к 
выполнению третьего задания. 


Третье задание —- Мексика 


На брифинге перед вылетом на задание 
вам сообщат, что по данным разведки основ- 
ной лагерь террористов находится в Мекси- 
ке. Там же террористы держат большую груп- 
пу заложников, которых вам предстоит спас- 
ти. Все здания террористов должны быть 
уничтожены. На этом этапе вы должны раз- 
рушать все здания, так как внутри их спрята- 
ны бочки с топливом, амуниция и ремонт- 
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ные комплекты. Не трогайте только те дома 
поблизости, от которых весть синий флаг или 
посадочная площадка — это и есть «Гап4т? 
2опе», куда вы должны высаживать людей. 
Будьте внимательны, из некоторых разру- 
шенных вами зданий будут выбегать солдаты 
с гранатометами. На этом этапе тщательно 
планируйте все ваши действия, так как на эта- 
пе довольно мало бочек с топливом, амуни- 
ции и ремонтных комплектов, а в начале эта- 
па на карте вообще обозначено по одной боч- 
ке с топливом и один ящик самуницией. По- 
этому в начале этапа имеет смысл разрушить 
несколько домов вокруг вашей базы. Также не забывайте, что за каждого спасенного и 
высаженного на площадку «Гап@1т® 7опе» человека вам восстановят от 50 до 100 еди- 
ниц брони. 

Первая миссия. Спасение пленных солдат 

Вашей первой миссией будет спасение пленных солдат из хорошо охраняемого ла- 
геря. По углам этого лагеря стоят новые бронированные смотровые вышки, на кото- 
рых стоят скорострельные крупнокалиберные пулеметы. Вы также не можете полно- 
стью уничтожить такую вышку, так что будьте внимательны, не врежьтесь в ее остан- 
ки. Уничтожив все вышки по углам лагеря, уничтожайте бараки и подбирайте пленных 
солдат. Один из подобранных вами солдат сообщит вам, что главное здание в этом 
лагере очень хорошо укреплено, и его можно подорвать только изнутри. Рядом с этим 
зданием появится посадочная площадка, куда вы и должны приземлиться. Будьте вни- 
мательны: как только вы приземлитесь, вас атакуют два танка Х-Каа У/оуегпе. Когда 
вы подберете всех пленных солдат, вы выполните первую миссию. 

Вторая миссия. Уничтожение вражеского лагеря 

Вы должны уничтожить хорошо укрепленный лагерь террористов, который нахо- 
дится справа от лагеря с военнопленными. Этот лагерь охраняют четыре танка Х-Ка4 
\У/оуегте и множество солдат. Также из каждого взорванного вами дома в этом лагере 
вас будут атаковать крупнокалиберные пулеметы ААА М ЕК саппоп. Уничтожайте 
всех врагов, а также взрывайте все здания. Миссия М 2 выполнена. 

Третья миссия. Отражение атаки вражеских гарашютистов 

Террористы пытаются высадить десант прямо на здание, полное мирных жителей, 
с целью захватить их в заложники. Вам предстоит отбить атаку вражеских парашютис- 
тов и эвакуировать мирных жителей. Постарайтесь уничтожать парашютистов в возду- 
хе, иначе по приземлении они начнут обстреливать вас из гранатометов. После того 
как вы уничтожите всех парашютистов, из здания выбегут мирные жители, которых вы 
должны подобрать. Как только вы начнете подбирать мирных жителей, вас атакуют 
два танка Х-Каа \У!о|уегпе. Когда вы подберете всех мирных жителей, вы выполните 
третью миссию. 

Четвертая миссия. Захват секретных планов 

Вам предстоит захватить секретные документы террористов из штаба Мелоуна. 
Летите к зданиям и уничтожайте первое из двух зданий, но будьте внимательны: из 
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разрушенного здания будут выбегать не только террористы, но и ваши солдаты, не 
уничтожьте их. Затем крюком подцепляйте секретные документы, лежащие на сто- 
ле (вероятно, эти документы очень тяжелые, раз их надо подбирать с помощью 
вертолетной лебедки). Затем разрушайте второе здание, внутри его будут стоять два 
пулемета ААА М ЕПаК саппоп. Расстреляв пулеметы, подцепляйте секретные доку- 
менты, лежащие на столе, и подбирайте еще одного солдата. Этот солдат сообщит 
вам, что Мелоун готовит новую террористическую акцию, для которой террористы 
построили новые суперброневики. Особенность этих машин заключается в их бро- 
не, равной 5000 единицам!!! Стреляют же эти броневики ракетами, причиняющими 
вам при попадании 100 единиц урона. Понятно, что атаковать такие машины в лоб 
— чистое самоубийство. Поэтому вам необходимо захватить одну из машин. Мис- 
сия М 4 выполнена. 

Пятая миссия. Уничтожение суперброневиков 

Спасенный вами солдат расскажет вам, что для захвата броневика вам необходимо 
уничтожить контрольный электрощит, стоящий за стоянкой суперброневиков. Лети- 
те вверх карты, к стоянке суперброневиков, и как можно быстрее расстреливайте элек- 
трощит. Расстреляв его, вы попадете в новый экран с большим изображением электро- 
щита, где должны нажать на одну изтрех кнопок. Нужную кнопку сообщил вам солдат — 
кнопка «С». После этого электрощит взорвется и на его месте появится Посадочная 
площадка, на которую вы должны как можно быстрее приземлиться. Ваш пилот пере- 
бежит в суперброневик, и вы получите управление над этой грозной машиной. Теперь 
в вашем распоряжении 300 ракет Гидра, 1000 патронов к пулемету и почему-то 2000 
единиц брони. Расстреливайте вражеские суперброневики и не жалейте ракет Гидра. 
Расстреляв все суперброневики, вы выполните пятую миссию. После этого езжайте к 
посадочной площадке, и пересаживайтесь в вертолет, иначе вам будет не выполнить 
шестую миссию. 

Шестая миссия. Уничтожение завода террористов 

На этом заводе производят суперброневики, поэтому вам необходимо уничтожить 
это здание. Завод находится сразу же за стоянкой суперброневиков, но не пытайтесь 
стрелять по нему, так как он очень крепкий и вашим оружием его не уничтожить. По- 
этому вам необходима мощная бомба, как раз такая находится неподалеку, в неболь- 
шом задании. Ориентируясь по карте, летите к этому зданию, разрушайте его и подцеп- 
ляйте бомбу. С бомбой летите обратно к заво- 
Ду и как можно быстрее бросайте бомбу око- 
ло завода (кнопка «А»), так как вас атакует 
еще один суперброневик. Взорвав завод по 
производству суперброневиков, вы выполни- 
те шестую миссию. Летите к «Гапд тв 2опе», 
высаживайте людей, азатем возвращайтесь на 
базу. Все, третье задание выполнено. Смотри- 
те небольшой мультипликационный ролик, в 
котором Мелоун устраивает нагоняй своим 
помощникам за то, что они не смогли спра- 
виться с одним пилотом вертолета (то есть 
вами). Также Мелоун грозится отомстить вам. 
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Четвертое задание. Сан-Франциско 


На брифинге перед вылетом на задание вы узнаете, что Мелоун захватил один из 
крупнейших городов Америки — Сан-Франциско. Для выполнения этой миссии Мело- 
ун послал своего главного заместителя, некого Хенчмена. Вы должны обнаружить 
секретное убежище террориста и уничтожить его. Террористы заминировали самый 
известный мост Америки — Золотые ворота. Также террористы построили секретную 
лабораторию для создания нового супероружия. Почти все действие этого этапа проис- 
ходит над облаками, из которых выступают только небоскребы. Вы ни в коем случае не 
должны разрушать эти здания, иначе вам придется проходить этот этап заново. Также 
с земли через облака по вам будут вести огонь вражеские солдаты, местоположение 
которых трудно установить. На этом этапе тщательно планируйте все ваши действия, 
так как на этапе мало бочек с топливом, амуниции и ремонтных комплектов, а летать 
вам придется очень много. 

Первая миссия. Спасение моста Золотые ворота 

Террористы заложили часовые мины на опорах моста, и вы должны успеть за три 
минуты сбить с опор моста мины. Сложность этого задания заключается в том, что 
мост Золотые ворота — самый длинный мост в мире, и террористы заминировали две 
секции моста. Эти секции находятся в разных концах карты, и если вы не будете 
действовать быстро, то можете не успеть. Взлетев с вашей базы, летите вверх, к двум 
ближайшим опорам моста. При подлете вас атакуют несколько самолетов АЁ 487 
Ноуег споррег, уничтожайте их и подлетайте к опорам моста. На опоре вы увидите две 
мигающие красные мины, которые вы и должны сбить выстрелом. Сбив две мины, 
летите к следующей опоре и сбивайте две другие мины. После этого летите в левый 
верхний угол, где стоят еще две заминированные опоры моста. Если вы успеете за 
отведенное вам на миссию время очистить и эти две опоры моста, вы выполните 
первую миссию. 

Вторая миссия. Уничтожение радарной вышки террористов 

Летите в левый нижний угол карты, там стоит радарная вышка, которую охраняет 
множество солдат. Солдаты находятся на земле, и вы не можете их увидеть из-за обла- 
ков, поэтому ориентируйтесь по их выстрелам. Разобравшись с солдатами, охраняю- 
щими башню, быстро стреляйте по радарной башне, иначе набегут новые солдаты- 
охранники. Уничтожив радарную вышку, вы выполните вторую миссию. 

Третья миссия. Уничтожение штаба терро- 
ристов 

Террористы устроили свой штаб прямо в 
самом центре города, в пяти небоскребах 
черного цвета. Вам необходимо уничтожить 
эти здания. Охраняют эти здания несколько 
самолетов АЁ 487 Ноуегсворрег и множество 
солдат на крышах небоскребов. Поэтому по- 
старайтесь не попадать под перекрестный 
огонь И Не врезаться в небоскреб. Когда вы 
уничтожите все небоскребы террористов, вы 
выполните третью миссию. 
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Четвертая миссия. Уничтожение военной 
базы террористов 

Вашей четвертой миссией является унич- 
тожение военной базы террористов, на ко- 
торой устроена стоянка танков НМЕ 
АгтадШо. Находится эта база недалеко от 
моста Золотые ворота. Вам необходимо унич- 
тожить все танки и все здания, находящиеся 
на этой военной базе. Также на этой базе на- 
ходятся три очень мощных бомбы, которые 
вам очень пригодятся в следующих миссиях, 
поэтому постарайтесь не уничтожить их. Ког- 
да вы будете уничтожать вражеские танки и 
здания, будьте внимательны: под многими из них лежат бочки с топливом, амуниция 
или ремонтные комплекты, а под самым большим серым зданием лежит дополнитель- 
ная жизнь. Когда вы уничтожите все танки и здания террористов, вы выполните чет- 
вертую миссию. 

Пятая миссия. Секретные лаборатории террористов 

В комплексе из пяти зданий террористы разрабатывают новое лазерное суперору- 
жие. Охраняют этот комплекс лабораторий пять танков Гапа зпагК АКМ У, так что 
приготовьтесь к серьезной битве. После того, как вы разберетесь с охраной, уничто- 
жайте здания лабораторий. В двух зданиях лаборатории находятся экспериментальные 
образцы лазерных пушек, которые охраняются солдатами с гранатометами. Уничто- 
жив все здания и две лазерных пушки, вы выполните пятую миссию. 

Шестая миссия. Отражение атаки на вашу базу 

Террористы решили вплотную заняться вашей персоной. Пять самолетов АЁ 487 
Ноуег сПоррег пытаются разрушить вашу базу. Вам необходимо защитить вашу базу и 
уничтожить все пять вражеских самолетов. Когда вы подлетите к вашей базе, вас атаку- 
ет один вражеский самолет, уничтожайте его и летите дальше к базе, вас атакуют два 
вражеских самолета, а за ними еще два. После того, как вы уничтожите все пять само- 
летов, вы выполните шестую миссию. 

Седьмая миссия. Уничтожение Хенчмена 

Вам предстоит нейтрализовать Хенчмена, главного заместителя Мелоуна. Как толь- 
ко вы выполните шестое задание, быстро летите вниз, там вы увидите шоссе, по кото- 
рому едет красный Феррари, в этой машине и находится Хенчмен. Постарайтесь как 
можно быстрее уничтожить машину Хенчмена, иначе подъедут несколько танков из 
его охраны и Хенчмену удастся скрыться. Как только вы взорвете красный Феррари, 
вы выполните седьмую миссию. 

Восьмая миссия. Освобождение музея Алькатрас 

Террористы захватили бывшую тюрьму, а ныне музей Алькатрас (прямо как в фильме 
«Скала»). Летите к острову и уничтожайте три смотровые вышки. Затем взрывайте три 
барака, под которыми будут лежать амуниция, ремонтный комплект и бочка с топли- 
вом. Затем уничтожайте два танка НМЕ АгтадШо, которые охраняют главное здание 
тюрьмы. После этого, ориентируясь по карте, уничтожайте два самолетов АЕ 487 Ноуег 
споррег. Когда вы уничтожите всю вражескую технику, появится посадочная площад- 
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ка, куда вы и должны приземлиться. Теперь, 
каки в миссии во втором задании по уничто- 
жению нефтедобывающей платформы, вам 
придется покинуть кабину вертолета и про- 
должить освобождение музея Алькатрас в 
роли пилота. Управление пилотом и его воо- 
ружение аналогично седьмой миссии из вто- 
рого задания. Вам также предстоит выполнить 
четыре миссии: уничтожить восемь сенсор- 
ных башен, которые управляют решетками, 
захватить секретные планы террористов, 
уничтожить ящики с винтовками М- [6х и спа- 
сти секретного агента. В начале этапа бегите 
вверх и уничтожайте первую сенсорную башню. Как только вы ее взорвете, откроется 
решетка, и вы сможете продолжить ваш путь. Бегите вверх и вправо, там уничтожайте 
вторую сенсорную башню, затем возвращайтесь обратно и бегите вверх. Там ваш путь 
преградит решетка, поэтому сворачивайте налево. Через некоторое время вы увидите 
новую решетку, которую вы можете уничтожить выстрелами. За этой решеткой и бу- 
дет стоять необходимая вам третья сенсорная башня. Уничтожайте ее и возвращай- 
тесь к первой решетке, теперь вы можете уничтожить ее и пройти дальше. За ней будет 
сидеть бронированный зенитчик, уничтожайте его и бегите в правый коридор. Там 
будет еще один бронированный зенитчик, за которым будет стоять четвертая сенсор- 
ная башня, уничтожайте ее и возвращайтесь обратно. Бегите вверх и влево, вы попаде- 
те в комнату, где хранятся секретные планы, которые охраняют суперохранники. Будьте 
осторожны! Не уничтожьте случайным выстрелом секретные планы. Быстро хватайте 
документы, уничтожайте компьютер на столе, под ним лежит аптечка. Теперь рас- 
стреляйте всех суперохранников. Миссия М 2 выполнена. Теперь бегите в левый верх- 
ний коридор, там стоит пятая сенсорная башня. Вернитесь немного назад и бегите 
вверх. Там будут стоять два ящика с оружием, в одном из них будет стоять шестая 
сенсорная башня. Бегите вправо по коридору и уничтожайте ящики с оружием и под- 
бирайте винтовки М-16х. В последнем ящике будет стоять седьмая сенсорная башня. 
Миссия М 3 выполнена. Уничтожайте седьмую сенсорную башню и возвращайтесь 
обратно. Бегите вверх по коридору, там будет стоять бронированный зенитчик и не- 
сколько суперохранников. Уничтожайте их и 
бегите в правый коридор, в конце которого 
будет стоять восьмая Фенсорная башня, унич- 
тожайте ее. Миссия М 1 выполнена. Теперь 
посмотрите по карте, в какой камере заклю- 
чен секретный агент. Бегите к той камере, где 
содержится секретный агент, которого будет 
охранять бронированный зенитчик, освобож- 
дайте его. Когда вы его освободите, бегите за 
ним к новому выходу, но будьте осторожны: 
на всем пути вас будут атаковать бронирован- 
ные зенитчики и суперохранники. Добежав к 
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выходу, вы выполните четвертую миссию, ас 
ней и четвертое задание. Смотрите неболь- 
шой мультипликационный ролик про новое 
оружие Мелоуна и преиступайте к выполне- 
нию пятого задания. 


Пятое задание. Нью-Йорк 


Набрифинге перед вылетом на задание вы 
узнаете, что Мелоун предпринял новую так- 
тику ведения террористических операций. 
При помощи огромного лазера и спутника 
Мелоун решил разрушать дома ни в чем не 
повинных Ньюйоркцев. Также, собрав все ос- 
тавшиеся вертолеты, Мелоун решил захватить крупных бизнесменов Нью-Йорка. Вам 
предстоит спасти мирных жителей Нью-Йорка и, наконец, разобраться с силами тер- 
рористов. Все действие на этом уровне происходит над крышами небоскребов Нью- 
Йорка. Поэтому все бочки с топливом, амуниция и ремонтные комплекты спрятаны 
на крышах небоскребов под различными бойлерами с водой, колпаками над люками 
вентиляции и даже под горшками с пальмами. Взрывайте эти объекты, но постарайтесь 
не взорвать сами небоскребы, вы же не террорист. Также не забывайте, что за каждого 
спасенного и высаженного на площадку «Гап т 2опе» человека вам восстановят по 
100 единиц брони. Что касается врагов, То в этой миссии не будет никаких новых вра- 
гов. Вас будут атаковать уже знакомые вам вертолеты Зсогр!оп аЦасК споррег и стацио- 
нарные крупнокалиберные пулеметы ААА МХЕ. НакК саппоп. Также некоторые солда- 
ты приобрели фантастическую скорострельность, не хуже, чем у пулемета. Хорошо, 
что броня у солдат не увеличилась, а то солдаты превратились бы в самых грозных 
врагов в игре. 

Первая миссия. Уничтожение штабов Мелоуна 

Вы еще не успели взлететь с вашей базы, а вас уже обстреливают. Выберите мо- 
мент, когда интенсивность огня немного уменьшится, и взлетайте. Разобравшись с 
врагами, уничтожайте длинное коричневое здание прямо напротив вашей базы. Это и 
есть один из штабов Мелоуна, откуда координируется налет на Нью-Йорк. Теперь 
можете слетать в низ карты за скоростной лебедкой. Летите вверх, там, за зданием с 
пулеметом ААА МХЕ, НАК саппоп, будет точно такое же длинное коричневое здание. 
Взрывайте его и летите вверх. Там будут еще два здания террористов, отличить которые 
от остальных небоскребов легко по надписи «МАГОМЕ» на фасаде. Охраняют эти 
здания вертолеты эсогр!оп аИасК сПоррег. Когда вы взорвете два здания с надписью 
«МАГОМЕ», вы выполните первую миссию. 

Вторая миссия. Спасение мирных жителей 

Мелоунские террористы подожгли с помощью огромного лазера несколько небос- 
кребов. Вам надлежит эвакуировать мирных жителей с крыши горящих зданий. Ориен- 
тируясь по карте, летите к первому горящему дому и подбирайте с крыши небоскреба 
людей. Будьте внимательны! Когда вы будете эвакуировать людей, на крыши соседних 
домов будут выбегать вражеские солдаты и обстреливать вас. Собрав всех людей, лети- 
те разгружаться на площадку «Гап@ тв топе», затем летите ко второму горящему зда- 
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нию. Этот горящий небоскреб охраняют два 
вертолета Зсогр!оп аЦасК споррег. Уничто- 
жайте их, подбирайте людей с крыши. Выса- 
див людей, летите к третьему и четвертому 
горящим небоскребам, благо, они стоят по- 
чти рядом. Эти два здания также охраняют 
два вертолета $согр1оп аЙасК сПоррег. Унич- 
тожайте их, подбирайте людей с горящих не- 
боскребов и летите к пятому небоскребу. 
Собрав всех людей с крыши пятого горящего 
небоскреба, вы выполните вторую миссию. 

Третья миссия. Уничтожение вертолетов 
террористов 

Вы должны уничтожить последние силы террористов — вертолеты Зсогр!оп аЦаскК 
споррег. Вверху карты террористы устроили хорошо укрепленную вертолетную базу. 
Охраняется эта база несколькими стационарными пулеметами ААА МХГ. РаК саппоп 
и множеством солдат с фантастически скорострельным оружием. Также эту вертолет- 
ную базу патрулируют несколько вертолетов эсогр!оп аЦасК споррег, а остальные вер- 
толеты сидят прямо на крышах небоскребов. Когда вы подлетите к сидящим на кры- 
шах вражеским вертолетам, как можно быстрее уничтожайте их, иначе они взлетят и 
начнут вас обстреливать. Вы также должны уничтожить небоскреб террористов рядом 
с вертолетной базой. Выглядит этот небоскреб так же, как и те, что вы уничтожали в 
начале первой миссии — высокое коричневое здание. Когда вы разберетесь с охраной, 
уничтожите все вражеские вертолеты и взорвете небоскреб террористов, вы выполни- 
те третью миссию. 

Четвертая миссия. Спасение бизнес-лидеров 

Двадцать крупнейших бизнесменов Нью-Йорка собрались в здании «Международ- 
ного торгового центра» на конференцию. Террористы не могли пропустить это собы- 
тие и взяли бизнесменов в заложники. Охраняют этот небоскреб всего два солдата и 
один вертолет, так что особых проблем у вас не должно быть. Вся сложность этой 
миссии заключается в том, что бизнесменов двадцать человек и вам придется летать 
между небоскребом и площадкой «Гап 1; гопе» четыре раза. Последний из спасен- 
ных вами бизнесменов сообщит, что терро- 
ристы заложили в здании бомбу с часовым 
механизмом. Все, четвертая миссия выпол- 
нена. Появится посадочная площадка, на ко- 
торую вы должны приземлиться. 

Пятая миссия. Спасение здания «Между- 
народного торгового центра» 

Эта самая короткая миссия во всей игре. 
Как только вы приземлитесь на посадочную 
площадку, появится экран с изображением 
часовой бомбы с тремя проводками от дето- 
натора. Выбор, какой проводок перерезать 
осуществляется по средствам все тех же трех 
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КНОПОК «А», «В» и «С». Вам нужно перере- 
зать синий проводок, то есть нажать на кноп- 
КУ «А». Все, пятая миссия выполнена. Воз- 
вращайтесь на базу, пятое задание выполне- 
но. Смотрите небольшой мультипликацион- 
ный ролик, в котором Мелоун опять устраи- 
вает нагоняй своим помощникам за то, что 
все его планы и все вертолеты разрушил один- 
единственный пилот вертолета. 


Шестое задание. Лас-Вегас 


Лас-Вегас — город, который оживает но- 
чью, превращаясь в море огней. Вероятно, 
поэтому действие этого этапа происходит ночью, что немного затрудняет прицелива- 
ние по вражеской технике. Перед началом этого этапа вы попадете в уже знакомую 
комнату отдыха пилотов, где сможете выбрать новых, ранее недоступных вам пилотов. 
Выбирайте, если хотите, нового пилота и отправляйтесь на инструктаж перед вылетом 
на задание. На инструктаже вам сообщат, что раз вы уничтожили все военно-воздуш- 
ные силы террористов, Мелоун предпринял наземную атаку на Лас-Вегас. Вам надле- 
жит захватить командира террористов, чтобы узнать местонахождение радаров. Также 
вы должны уничтожить всю вражескую наземную технику. И, наконец, в очередной 
раз, покинув уютную кабину вашего вертолета в роли пилота уничтожить казино Ме- 
лоуна. Все бочки с топливом, амуниция и ремонтные комплекты на этом этапе спря- 
таны под разнообразными зданиями закусочных, автозаправок и прочими маленькими 
домиками. Как не жаль, но вам придется их все разрушить. Что касается врагов, то в 
этой миссии вас будут атаковать уже знакомые вам бронеавтомобили ХР3З ВиП9о», тан- 
ки НМЕ АгтадШо и Гапд зпагк АВМ У и стационарные пулеметы ААА М ВНак саппоп. 
Обратите внимание, что на этом этапе нет ни мирных жителей, которых надо спасать, 
ни площадки «Гапд 18 7опе». Так что вы не сможете восстанавливать броню вашего 
вертолета этим способом. 

Первая миссия. Захват командира террористов 

Ориентируясь по карте, летите захватывать командира террористов, который нахо- 
дится в синем бронеавтомобиле, знакомом вам по второй миссии первого задания. 
Уничтожайте синий бронеавтомобиль, из него выскочат гранатометчик и командир. 
Расстреливайте гранатометчика и подбирайте командира террористов. Все, миссия М 
1 выполнена. 

Вторая миссия. Уничтожение радаров террористов 

Допросив пленного командира террористов, вы узнаете точнее местоположение 
всех радаров. Радары базируются не только на зданиях, но и на рекламных щитах, 
смотрите, не пропустите их в темноте. Уничтожив пять радаров внизу карты, летите в 
правый верхний угол карты, где стоят еще пять радаров. Уничтожив все радары вверху 
карты, вы выполните вторую миссию. 

Третья миссия. Снятие блокады шоссе 

Террористы заблокировали четыре дороги, ведущие в город, и атакуют все проезжа- 
ющие автомобили мирных жителей. Вы должны уничтожить всю вражескую технику, 
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блокирующую дороги города. Каждая такая 
засада хорошо укреплена и вы должны быть 
предельно внимательны. Летите к левой вер- 
хней засаде, там вас встретят танк Гапа зпагк 
АКМ У, танк НМЕ Агта4Шо и несколько 
солдат с гранатометами. Уничтожайте всю 
технику террористов, как только вы взорве- 
те последний танк, исчезнут заборы, пере- 
рождающие шоссе. Теперь летите в правый 
конец карты, там будут еще две засады. На 
нижней засаде, между танками, лежит допол- 
нительная жизнь, смотрите, не подорвите ее 
случайным выстрелом. Уничтожив эти две засады, летите вниз карты, там находится 
последняя засада. Здесь, вместо танка Гапа зВагК АКМ У, вас встретят два броневика 
ХР3З ВиП902. Уничтожив всю технику и на этой засаде, вы выполните третью миссию. 

Четвертая миссия. Уничтожение техники террористов 

Вы должны уничтожить многочисленную вражескую технику, которая расположе- 
на вдоль центрального проспекта Лас-Вегаса. Для успешного выполнения этой мис- 
сии вам необходимо уничтожить 15 из 19 вражеских машин. Из этих 19 машин 10 — 
танки Гап4д знагК АКМ У, остальные 9 — броневики ХР3З ВиП9доР. Но не пытайтесь 
выискивать легкие цели, так как машины расположены близко друг от друга и все вре- 
мя патрулируют территорию по такой траектории, чтобы пересекаться с траекторией 
другой машиной. И вы можете нарваться на перекрестный огонь сразу от трех машин, 
поэтому лучше уничтожать всех врагов по порядку. Кстати, если примерно с середины 
бульвара полететь вверх и вправо, то вы попадете к шести фиолетовым беседкам. Под 
одной из них лежит дополнительная жизнь. Когда вы настреляете 15 единиц вражеской 
техники, вы выполните четвертую миссию. 

Пятая миссия. Уничтожение электростанции 

Охранная система казино Мелоуна использует большие энергетические мощности, 
для которых террористы построили дополнительную электростанцию. Летите в самый 
верх карты, там, на пустыре, и будет стоять электростанция, которую охраняют четыре 
пулемета ААА М ЕАК саппоп, расположенные по углам электростанции. Постарайтесь 
не попадать под перекрестный огонь этих ста- 
ционарных пулеметов. После того, как вы 
уничтожите все пулеметы, взрывайте само зда- 
ние электростанции, но будьте осторожны: 
под зданием лежат бочки с топливом, амуни- 
ция и ремонтный комплект смотрите, не унич- 
тожьте их. Все, миссия М 5 выполнена. Теперь 
можете лететь к казино Мелоуна. 

Шестая миссия. Уничтожение охраны вок- 
руг казино Мелоуна 

Вы должны уничтожить всю охрану вок- 
руг казино главаря террористов, чтобы спо- 
койно приземлиться на посадочную площад- 
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ку. Охрана состоит из пяти крупнокалибер- 
ных пулеметов ААА М НАК саппоп и трех гра- 
натометчиков. Когда вы уничтожите всю ох- 
рану, рядом с казино появится посадочная 
площадка. Все, миссия М 6 выполнена. 

Седьмая миссия. Уничтожение казино Ме- 
лоуна 

Садитесь на посадочную площадку, ваш 
пилот покинет кабину вертолета, и вы ока- 
жетесь в холле казино. Управление пилотом 
иего вооружениеаналогично миссиям из вто- 
рого и четвертого задания. Вам также пред- 
стоит выполнить пять миссий: уничтожить 
трех начальников охраны казино, освободить заложников, захватить подружку Мелоу- 
на, уничтожить пулеметные башни и найти вход в секретный тоннель, который ведет к 
базе Мелоуна. Все миссии вы должны выполнять в их порядковой последовательности, 
иначе вас очень быстро уничтожат. На этом этапе вам часто будут попадаться длинные 
ряды игровых автоматов «Однорукий бандит» не уничтожайте их до четвертой миссии 
— они послужат вам неплохим щитом от пулеметных башен. Уничтожать следует от- 
дельно стоящие игровые автоматы и столы с рулеткой, под ними лежат ящики с амуни- 
цией и аптечки. В холле, расстреляв стеклянную дверь, бегите вверх, там будут три 
одиноко стоящих игровых автомата, расстреливайте их, под ними лежат ящики с аму- 
ницией. Теперь осторожно, стараясь не попадать под огонь пулеметных башен, бегите 
в самый верх карты. Там будет стоять первый начальник охраны, уничтожайте его и 
бегите влево. Там, ‘между столов с рулеткой, будут стоять крупье и второй начальник 
охраны, расстреляв их, бегите к последнему начальнику охраны. Последний, третий 
начальник охраны спрятался за двумя столами с рулеткой, на которых установлены 
скорострельные пулеметы, уничтожать эти пулеметы лучше издали и по одиночке. 
Расстреляв последнего начальника охраны казино, вы выполните первую миссию. Те- 
перь бегите вниз, также стараясь не попадать под огонь пулеметных башен, там, в 
большой кассе по продаже жетонов, и содержатся заложники. Взрывайте эту кассу и 
расстреливайте охрану, затем подбирайте заложников. Все, миссия М 2 выполнена. 
Теперь бегите в левый верхний угол карты — там, в небольшом здании с вывеской 
«МР» (очень важная персона) и сидит подружка Мелоуна, которая должна знать точ- 
ное местоположение входа в секретное метро. Охраняют это здание шесть охранников 
и один начальник охраны внутри здания. Разобравшись с охраной, идем допрашивать 
подружку Мелоуна, которая сообщит нам, что вход в секретное метро замаскирован 
под одну из пулеметных башен, но она точно не знает, под какую из пяти пулеметных 
башен замаскирован вход. Все, миссия М 3 выполнена. Что ж, бежим уничтожать пуле- 
метные башни. Пулеметные башни защищены сверху каркасом от кассы по продаже 
жетонов, который надо взорвать, чтобы непосредственно добраться до пулеметной 
башни. И пока вы будете взрывать кассу по продаже жетонов и саму пулеметную баш- 
ню, башня будет вас интенсивно обстреливать. Поэтому уничтожать пулеметные башни 
надо таким способом: найдите стоящий поблизости от пулеметной башни ряд игровых 
автоматов «Однорукий бандит» и, высунувшись из-за края ряда автоматов, стреляйте 
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по диагонали в пулеметную башню, не жалея ракет. От здания «УР» бегите вправо, к 
первой пулеметной башне и уничтожайте ее. Затем бегите дальше вправо и уничтожай- 
те вторую пулеметную башню. От этой башни спуститесь немого вниз, там стоят три 
игровых автомата, под двумя из них лежат ящики с патронами, а под третьим аптечка. 
Разрушайте эти автоматы, берите, что нужно, и бегите вправо, к третьей пулеметной 
башне. Разрушив третью пулеметную башню, спускайтесь вниз, к четвертой пулемет- 
ной башне и взрывайте ее. Затем бегите в правый нижний угол карты, там стоит после- 
дняя пятая пулеметная башня. Эта башня, в отличие от других, не стреляет по вам, и 
вы можете спокойно ее взрывать. Взорвав пятую пулеметную башню, вы выполните 
четвертую миссию. На месте взорванной пятой пулеметной башни появится вход в 
секретное метро Мелоуна. Сев в вагонетку секретного метро вы выполните пятую 
миссию, а с ней и шестое задание. Смотрите небольшой мультипликационный ролик 
про ваше путешествие по секретному метро Мелоуна и приступайте к выполнению 
седьмого задания. 


Седьмое задание. Секретная база Мелоуна 


Это задание начинается не с привычного для вас брифинга, а с вашей высадки из 
вагонетки и посадке в вертолет. Поэтому вы остались без привычных указаний на зада- 
ние и вам не известен полный список целей на это задание. Известна только первая 
миссия — уничтожение крупнокалиберных пулеметов вокруг выхода из метро. Осталь- 
ные цели будут появляться в порядке выполнения вами миссий. Также ясно, что вам 
наконец-то предстоит непосредственно сразиться с самим Мелоуном. Все бочки с топ- 
ливом, амуниция и ремонтные комплекты на этом этапе в основном спрятаны под ва- 
шими врагами. Смотрите, не подорвите их в пылу сражения. Что касается врагов, то в 
этой миссии вас будут атаковать уже знакомые вам танки НМЕ Аппадо и Гап@ $ПагК 
АКМ У и стационарные пулеметы ААА М Рак саппоп. В общем, нечего нового и страш- 
ного. Обратите внимание, что на этом этапе также нет ни мирных жителей, которых 
надо спасать, ни площадки «Гапд пе 7опе». Так что вы не сможете восстанавливать бро- 
ню вашего вертолета этим способом. На этом этапе тщательно планируйте все ваши 
действия, так как на этапе мало бочек с топливом, амуниции и ремонтных комплектов, 
а в начале этапа на карте вообще обозначено по одной бочке с топливом и один ящик с 
амуницией. Правда, многие миссии проходят в одном и том же месте карты. 

Первая миссия. Уничтожение техники террористов 

Когда вы сядете в ваш вертолет, летите уничтожать пулеметы ААА М Нк саппоп и 
танки Гапд звагК АКМ У, которые расположены вокруг выхода из секретного метро. 
Некоторые цели уже отмечены на карте, другие появятся после уничтожения вами 
техники террористов. Когда вы уничтожите 12 единиц вражеской техники, вы выпол- 
ните первую миссию. 

Вторая миссия. Уничтожение вражеских казарм 

Вам предстоит уничтожить две казармы, где находятся вражеские солдаты. Эти зда- 
ния охраняют по два пулемета ААА М НакК саппоп и множество солдат. Кстати, солдат, 
которые стоят за зданием казармы и не стреляют по вам, можно не уничтожать, их 
убьет взрывная волна от взрыва казармы. Уничтожайте охрану вокруг первой казармы 
и взрывайте само здание. Затем летите ко второй казарме и уничтожайте ее. Миссия М 
2 выполнена. | 
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Третья миссия. Уничтожение центра управления 

Вам необходимо уничтожить большие компьютеры, с помощью которых террори- 
сты координируют все боевые действия на территории США. Вы должны уничтожить 
не только компьютерные терминалы, но и огромные экраны компьютеров, операто- 
ров компьютеров и солнечные батареи, питающие компьютеры. Охраняют эти компь- 
ютеры всего несколько вражеских солдат. Уничтожив все компьютеры, вы выполните 
третью миссию. 

Четвертая миссия. Уничтожение центра управления суперлазера 

Вам необходимо уничтожить большие компьютеры, которые управляют суперла- 
зером. С помощью этого лазера террористы поджигали небоскребы Нью-Йорка в пя- 
том задании. Находятся эти компьютеры сразу же за зданием, в котором находится 
суперлазер, чуть ниже центра управления. Уничтожив два компьютера и их операто- 
ров, вы выполните четвертую миссию. 

Пятая миссия. Уничтожение охраны суперлазера 

Теперь вы должны непосредственно уничтожить сам суперлазер. В начале это 
здание вообще не охраняется, но как только вы начнете стрелять по этому зданию, 
подъедут два танка Гапд знагк АКМ \У. Разобравшись с танками, взрывайте здание с 
суперлазером. Не тратьте патроны, стреляя по суперлазеру, который находится внутри 
здания обычными средствами, вам его не уничтожить, нужна бомба. Все, миссия М5 
выполнена. 

Шестая миссия. Уничтожение штаба Мелоуна 

Вам предстоит уничтожить здание, в котором скрывается главарь террористов Ме- 
лоун. Это здание находится за бараками, которые вы уничтожали во второй миссии, и 
хорошо охраняется и имеет хорошую броню. Три пулемета ААА М ВНИаК саппоп, мно- 
жество солдат и танк Гап@ зпагк АКМ \, который подъедет, когда вы начнете стрелять 
по зданию. Также на крыше этого здания установлен очень скорострельный пулемет с 
большой убойной силой. Расправившись со всей охраной, стреляйте по зданию, кото- 
рое имеет хорошую броню и может довольно долго выдерживать ваш огонь. Когда вы 
взорвете это здание, вы выполните шестую миссию. 

Седьмая миссия. Захват Мелоуна 

Когда вы взорвете штаб, из него выбежит человечек в красной рубашке, это и есть 
Мелоун. Вы должны подцепитьего крюком вашей лебедки. Когда вы подцепите Мело- 
уна, вам покажут картинку, где Мелоун, висящий на вашей лебедке и обвешенный 
взрывчаткой, сообщит вам, что «Вы выиграли битву, но я намерен выиграть войну». 
Мелоун решил взорвать ваш вертолет бомбой с часовым механизмом, а для уничтоже- 
ния суперлазера вам как раз необходима такая бомба. Используем Мелоуна с его бом- 
бой для уничтожения суперлазера. У вас есть 29 секунд, чтобы довезти Мелоуна с бом- 
бой до суперлазера. Когда вы подлетите к супер лазеру, бросайте Мелоуна вниз налазер 
(кнопка «А»). Миссия М 7 выполнена. 

Восьмая миссия. Уничтожение суперлазера 

Эта миссия автоматически выполняется, когда сброшенный вами главарь террори- 
стов Мелоун взорвется вместе с суперлазером. Все миссия М 8 выполнена. Можете 
возвращаться на базу, и отдыхать и наслаждаясь финальным роликом игры. Вы в оче- 
редной раз спасли Америку от угрозы террористов. 

Сопргаайоп$!!! Поздравляем!!! 
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Всего в игре пять уровней, каждый из которых состоит из многочисленных отрез- 
ков. Можно играть либо за Дональда, либо за Микки, но в любом случае набор их 
магии будет одинаков. При игре вдвоем они не способны причинить друг другу ощути- 
мого вреда, но могут немного затормозить действия другого, применив на нем магию. 
С начала игры вы получаете три полноценные жизни, каждая из которых состоит из 
нескольких делений энергии, показанных на экране в виде карточной колоды. Всего 
можно набирать до восьми делений, хотя в 
начале игры вы получите всего пять. 


№Меню и загрузка 


‚ Загрузка игры ничем особенным не отли- 
чается, разве что с меню установок вам при- 
дется изрядно повозиться, чтобы выбрать 
нужные настройки. Итак, пролистав не- 
сколько заставок-клипов, вы увидите комна- 
ту, в которой Гуффи указкой выбирает для 
вас опции. Это следующие разделы: зн ини 

Р1ауег — выбор количества игроков и пер- ЕХТТ - СТАВТ ВУТТОН 
сонажа 

Раззмога — ввод пароля для записанного 
уровня 

Зоип@ — установка музыкального сопровождения 

Сопио! — выбор возможностей управления 

Зайдя в меню выбора игроков с помощью кнопки С, выберите, нажимая кнопки 
управления влево-вправо, количество игроков, а затем, снова нажав С, конкретного 
персонажа. Одинаковыми героями играть нельзя, при выборе первым игроком одного 
из двух, второму игроку автоматически назначается другой. Имейте ввиду, что, загру- 
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жая какую-либо опцию меню, нужно пользоваться лишь кнопкой С. Кнопка В, а точ- 
нее, ее нажатие, в любом месте отправит вас в главное меню, а нажатие кнопки Зап — 
вообще сразу в игру. 

В опции установки пароля вам опять же с помощью кнопки С и кнопок направления 
нужно будет установить нужный вариант из четырех карт, после чего нажать Зап — в 
этом случае либо игра начнется с нужного вам уровня, либо, если пароль окажется 
неверным, вы получите отказ. Выйти отсюда также можно с помощью кнопки С, кото- 
рая выведет вас снова в главное меню. 

Опция установки музыкального сопровождения разрешает вам выбрать один из 
двадцати семи вариантов мелодий (п1и$1с) и один из шести вариантов закадрового го- 
лоса (\015е). Сделав это с помощью той же С, можете либо сразу оттуда отправиться в 
игру (кнопка 5${ап), либо закончить прежде установку параметров, поставив нужное 
вам управление (кнопка В). В меню Сопиго| выберите один из четырех предложенных 
вариантов управления (советую взять второй или третий вариант) и, нажав кнопку 
старта, отправляйтесь сражаться за свою и друга счастливую старость. 


Управление 


Зап — загрузка игры, пауза во время игры 
А — действие второго плана я 
В — прыжок } Фома - 
С — удар плащом $ м5 :4е Ще сфези, Цфеге 13 ал 
‚0 — движение 

О (Х) — приседание 

О ($) + В — передвижение ползком 


зпс1ель лалазсгура ЧезсгаЬтае згеа| 


Прохождение 
Уровень 1: Лес 


Как видно из названия уровня, герой по- 
падает в лес, где основные его препятствия — 
деревья и сучья, а враги — насекомые и другие 
обитатели леса. Не обходится здесь и без по- 
мощников — кем-то заранее заботливо рас- 
ставлены подкидывающие вас кверху доски, 
огромные цветы помогают взлететь до маку- 
шек деревьев, и тому подобные радости. 

Ну вот, значит, выбрали героя и отправ- 
ляемся в путешествие по волшебному лесу 
(обмолвлюсь сразу, что я играл за Микки‘ 
Мауса, поэтому и упоминать буду только его 
в данном описании). Прежде всего определитесь с кнопками и потренируйтесь в ис- 
пользовании своего плаща, после чего можно двигаться вперед. Пройдя по тропинке 
всего несколько первых шагов, герой сразу подвергнется нападению нескольких мура- 
вьев, причем их атаки будут следовать одна за другой, а не одновременно. Заметьте, что 
немедленно уничтожить муравья плащом вы сможете только в непосредственной бли- 
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зости от него, в противном же случае, если 
оно будет немногим больше, чем ядом, вы 
всего лишь на некоторое время задержите 
неприятеля. Это правило действует и в отно- 
шении других насекомых. Превратив (да-да, 
именно превратив, а не убив) троих милых 
муравьишек в цветы, вы пройдете еще немно- 
го дальше, где точно так же расправитесьеще 
с одним насекомым и непонятным суще- 
ством в виде кучки прошлогодних листьев, 
которые начинают вдруг летать вокруг вас. 
После этого Микки подойдет с поваленному 
травяному стеблю, под которым можно уви- 
деть мешок белого цвета с нарисованным на нем вопросительным знаком. Чтобы взять 
его, вам необходимо проползти под травинкой. Если не хотите терять время -— это не 
обязательно, траву можно вполне перепрыгнуть, но учтите, что внутри таких мешоч- 
ков часто находится дополнительная энергия, что вам иногда сильно требуется. Как 
только вы отойдете от травинки вправо, сзади вас догонит синяя стрекоза, поэтому, 
чтобы не попасть в ее лапы, нужно будет быстро развернуться и накрыть ее плащом — 
зловредное насекомое превратится в красивую бабочку. Пройдите еще немного вперед 
и, прогнав двух лиственных чудиков, используйте так к месту предоставленную вам 
доску с камнем на другом конце, чтобы подняться на макушки деревьев и собрать 
призы, зависшие в воздухе. Во время полета вам не нужно двигаться, свободно наслаж- 
дайтесь отдыхом, так как больше его не будет. И только взлетев на ту ветку, где герой 
не попадает сразу на доску, вам необходимо будет начать действовать самим. Запрыг- 
ните на последнюю ветку, подберите там конфету и двигайтесь вправо через яму. На 
другой стороне провала вас сразу же атакует стрекоза, а за ней — взвод муравьев, после 
чего Микки подойдет к старому сухому стволу дерева, внутри которого лежит мешок с 
призом. Взять его для вас теперь не проблема, но если у вас заполнены уже к этому 
моменту все деления энергии, мешок вам не 
понадобится — он содержит червовую карту, 
добавляющую одно деление в вашу жизнь. 

Пройдя вправо до конца, вы найдете спуск 
в дереве, через который снова попадете на 
землю. Там, расправившись еще с несколь- 
кими муравьями, точно таким же образом, 
но через другое дупло попадете во второй эпи- 
зод уровня. 

Следующий эпизод практически не отли- 
чается от предыдущего, разве что врагов ста- 
ло побольше и действовать вам придется бо- 
лее решительно. Заметьте, что на неболь- 
шой высоте над землей располагаются рас- 
крытые лепестки красных цветов, по которым вполне даже сносно можно прыгать, 
не обращая внимания на копошащихся внизу насекомых. Таким образом, вы добре- 
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дете до отвесной стены, перед которой сто- 
ит закрытый цветок. Прыгните на него — в 
этом случае он на мгновение проглотит вас, 
а потом с силой выплюнет вверх, передав 
таким образом эстафету следующему цвет- 
ку, который доставит вас в конечный пункт 
полета. По дороге вы, естественно, собере- 
те несколько призов. ,Как только окажетесь 
наверху, приготовьтесь отразить нападение 
стрекозы, — она прилетит из правого угла 
комнаты. Далее спуститесь на одну ступень- 
ку вниз вправо и перепрыгните на цветок, 
взяв таким образом приз и задействовав платформу в виде лепестка, отрывающегося _ 
от соцветия и повисающего в воздухе. Он помогает Микки добраться до призов, дале- 
ко отстоящих от земли. Чтобы взять и самый дальний приз, прыгните несколько раз 
на цветке, до тех пор, пока лепестки не перестанут сменяться, и затем идите по ним 
вперед. Затем вернитесь на первый лепесток и с него спрыгните на скат, после чего 
мышонок скатится вниз и приземлится там, где его не достанет стрекоза, уже готовя- 
щая свое нападение. Отсюда у вас два пути, по которым можно дойти до финала 
эпизода; постараюсь описать оба. 

Первый, наиболее трудный, — по воздуху. Со ступеньки, на которой вы сражались 
со стрекозой, запрыгните назад на ступеньку выше, и оттуда — вправо, на платформу, 
где стоит еще один цветок. Как и в предыдущем случае, попрыгайте несколько раз по 
нему, пока не появятся все лепестки, и тогда идите по ним вперед. На протяжении всей 
дороги вас будут атаковать стрекозы, появляющиеся в самых неожиданных местах, 
поэтому зевать вам не придется, а когда доберетесь до нужной платформы, встретите 
еще одну. На платформе также стоит цветок, попрыгав по которому, герой сможет 
добраться до приза — конфеты, висящей в воздухе. Вернитесь потом обратно на плат- 
форму и запрыгните в цветок — на этом приключения во втором эпизоде первого уров- 
ня закончатся, так как цветы отправят вас прямо к выходу из него. 

Второй путь — немного попроще, но и унего есть свои трудности. Выбрав его, идите 
по земле, уничтожая на пути врагов и собирая призы. Кроме этого, вам практически 
ничего не придется делать, но все же нужно 
будет один раз использовать воздушное пере- 
мещение, чтобы перебраться через яму — 
первое серьезное препятствие в уровне, ко- 
торое способно забрать у вас сразу целую 
жизнь при неудачном исходе дела. Чтобы не- 
взначай не свалиться в нее, внимательно смот- 
рите по сторонам и, увидев табличку с вос- 
клицательным знаком, не спешите прыгать 
вперед. Запрыгните на цветок справа от нееи, 
дождавшись, пока изего вылетят все лепестки 
(здесь они делают это сами), переберитесь по 
ним на другую сторону провала. На этом 6е- 
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регу ямы вас уже поджидают коварные му- 
равьи, справиться с которыми, как ни стран- 
но, проще простого: перепрыгивая с цветка 
на цветок, подойдите к лежащему на земле 
призу и возьмите его — внутри мешка нахо- 
дится ракета, которая вылетит и, взорвав- 
шись, уничтожит всех врагов. Теперь спокой- 
но подходите к плюющемуся цветку у стены 
и отправляйтесь в следующий эпизод, кото- 
рый, я обещаю, будет намного сложнее пре- 
дыдущих. 

Теперь мы находимся внутри пещеры, 
населенной пауками, поэтому с ними те- 
перь сражаться и будем. Эпизод чрезвычай- 
но интересен своими загадками и динамич- 
ностью развития событий. Как всегда, поми- 
мо врагов, в пещерах мы встретим и друзей — 
добрых пауков, помогающих перебраться че- 
рез пропасти, собрать призы и т. д. Передви- 
гаться здесь придется в основном по паути- 
нам, и лишь изредка будет появляться воз- 
можность почувствовать твердую землю под 
ногами. 

Итак, с уступа, которым начинается эпи- 
зод, перепрыгните на первую же сетку из паутин и сразу разберитесь, в чем дело: те 
сетки, которые состоят как бы из двух отдельных платформ, между которыми есть 
небольшой промежуток, имеют свойство проваливаться, оставляя после себя лишь 
маленький островок, на котором сложно устоять. Сплошные же паутины этим вам 
не грозят, значит, передвигайтесь по ним смело. С первой же паутинки у вас есть 
возможность выбора пути: либо по верхним этажам, либо внизу. Путь, в принципе, 
недолгий, но и здесь между его вариантами присутствует разница. Рекомендую отпра- 
виться по нижним паутинам, так как ничего сложного там нет, но помимо всего 
можно будет взять приз. Таким образом, дойдете до каменного уступа, возле которо- 
го крутится паук. Как только вы станете на уступ, паук тронется вправо, оставляя за 
собой след из паутины. Вам необходимо стать на него и следовать таким образом за 
пауком. Но учтите, что паутина не сплошная и через некоторую протяженность об- 
рывается, поэтому за пауком нужно следовать почти вплотную. Не бойтесь дотро- 
нуться до насекомого — оно вам вреда не причинит, в отличие от других. На уступе, 
куда приведет вас паук, прыгните на доску, чтобы она забросила героя на верхний 
этаж паутин, по которым вы затем переберетесь на очередной уступ. От него следует 
второй паук, но, в отличие от первого, он не так прост и заставит Микки немного 
побегать за ним, путаясь в направлениях. Становитесь на его паутину и следуйте 
почти вплотную за ним, следя за его направлением. Паук много раз будет менять его, 
двигаясь и назад, и вниз, пока не привезет вас к последнему уступу. Следующий эпи- 
зод — первый босс. 
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Борьба с ним не представляет никакого 
труда — вам всего лишь нужно несколько раз 
махнуть плащом. Босс — огромный паук, 
спускающийся с потолка. Первый раз он спу- 
стится вниз лишь тогда, когда герой пересе- 
чет комнату из угла в угол. Имейте в виду, что 
паук уязвим только втом случае, если он спус- 
кается вниз головой, в других же случаях он и 
сам безвреден, и ваши посягательства ему 
вреда не принесут. Для наиболее эффектив- 
ной борьбы против врага советую вам не под- 
ниматься на паутины, а все время ходить вни- 
зу. Я, например, убил его в этом случае с трех 
ударов, тогда как на паутинах приходилось наносить ему пять- семь ударов. В результа- 
те победы вы получите сундучок с ковром-самолетом, нужным в следующем уровне. 


Уровень 2: Вершины гор 


Первый эпизод уровня — полет на ковре-самолете, собственно, к самим горам. Для 
того, чтобы применить свою новую возможность и полетать немного над землей, по- 
дойдите сначала к краю обрыва и, прочитав рекомендации, которые даст вам подсказка 
игры после того, как Микки начнет колдовать руками, нажмите кнопку удара — перед 
вами появится ковер-самолет. Теперь запрыгивайте на него и мчитесь вперед на всех 
парах. Управление здесь также незатейливое: поддерживать ковер в воздухе нужно по- 
стоянным нажатием кнопки прыжка, а задавать нужное направление — крестиком, 
и больше ничего не требуется. Сложностей, я думаю, в этом эпизоде у вас не возник- 
нет, так как никаких особых хитростей он не содержит. Просто летите вперед и увора- 
чивайтесь от врагов, летающих так же, как и вы, и воздушных смерчей, поднимающих- 
ся с земли. И не забывайте собирать мешочки с призами! 

Вот, наконец, мы и добрались до скал! Наступила ночь, началась гроза, вокруг 
полно врагов и препятствий, но с нашей магией ничего не страшно! Итак, герой появ- 
ляется на уступе скалы, и сразу же в это место начинает бить молния. Не теряя време- 
ни даром, спускайтесь вниз на ступеньку, ведь там, куда бьет молния, появляются 
огоньки — ваши враги в этом эпизоде, и там, 
где вы только что стояли, теперь бродят два 
злобных пламени. Точно такие же есть и на 
противоположной стороне оврага, но теперь 
вы их видите и расправиться с ними не соста- 
вит труда. Пройдите немного вперед, и скала 
сама поднимет героя на следующую ступень, 
в которую снова ударит молния. С этой ска- 
лы вам нужно перепрыгнуть на уступ напро- 
тив, но торопитесь — как только вы на него 
станете, он начнет въезжать в скалу, иу вас 
будет совсем немного времени, чтобы дос- 
тичь ее. Далее уже нет особых препятствий, 
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кроме врагов-огоньков, встречающихся то 
здесь, то там, но их, несомненно, вы избавите 
от возможности причинить вред герою. Войдя 
в проем в скале, вы окажетесь в новом эпизо- 
де, в котором главное — скорость, в отличие 
от предыдущих! 

Герой попадает в узкую пещеру, потолок 
которой непрерывно опускается. Главное, что 
вам нужно — добежать до конца коридора 
прежде, чем вас раздавит, поэтому не особо 
обращайте внимание на камень, движущийся 
на мышонка, и мчитесь вперед, перепрыги- 
вая как можно большее число препятствий. 
Идти вперед можно, и не подпрыгивая, но в 
этом случае вы никак не успеете к концу ко- 
ридора вовремя, поэтому скачите вприпрыж- 
ку. Успели? Теперь — тест на качество нервов 
и температуру крови в венах! Вам предстоит 
упасть с вершины скалы! 

Микки выходит на край скалы, и перед 
ним — пропасть, над которой зависла плат- 
форма, состоящая из нескольких кубиков. 
Ваша задача — стать на них и, когда они нач- 
нут падать вниз, перепрыгивать с одного на 
другой (они постепенно, после некоторого 
времени стояния на них, исчезают), оттягивая трагичный финал, и достигнуть таким 
образом камешка внизу, на который и нужно стать в финале. Сделать это точно 
практически невозможно, но есть и здесь небольшая хитрость: камень всегда распо- 
лагается где-то посередине колодца, и попасть на него у вас есть вполне определен- 
ный шанс (ну, примерно процентов пятьдесят...). Сделав это, вы тем самым обеспе- 
чите себе благополучный переход в следующий эпизод, где герою придется полетать 
на облаках. 

` Упав на облако, оглядитесь вокруг: вы сто- 
ите на большом облаке. Впереди, немного 
вверху над вами, располагается облако с ли- 
цом — оно умеет двигаться на небольшие рас- 
стояния, а впереди — маленькие облака раз- 
ных размеров. Начните двигаться вперед 
именно по ним и, проехав немного на вто- 
ром живом облаке, идите дальше, но будьте 
осторожны, когда увидите впереди грозовое 
облако (небольшое облачко обычного цве- 
та, но с капельками воды у основания) — став 
на него и простояв там некоторое время, вы 
обязатецьно провалитесь. Допрыгав таким 
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образом до второго такого облака, возле ко- - . 
торого вверх поднимаются смерчи, дождитесь раиний ти 
исчезновения его [облака] и перепрыгните 
провал, когда смерч не будет угрожать герою. 
Далее, проехав немного на движущемся об- 
лаке, подниметесь вверх по маленьким обла- 
кам справа от себя так, чтобы достигнуть 
большого двигающегося облака вверху, над 
которым есть еще одно двигающееся. Зап- 
рыгните на последнее и идите далее вперед. 
Через некоторое время Микки доберется до 
твердых облаков, расположенных вряд. 
Пройдя по ним, он сможет набрать несколь- 
ко призов. С правого крайнего уступа их нужно спрыгнуть вниз — под этой чередой 
облаков есть еще одна, от которой прямая дорога к выходу из эпизода, в комнату к 
очередному боссу. 

Босс — это даже не босс, а несколько дракончиков, плюющихся в Микки огнем. 
Способ борьбы против них следующий. 

Все они, а их шестеро, появляются по очереди из одного колеса, когда оно достиг- 
нет определенного места вращения. С самого начала перейдите на другую сторону 
комнаты и станьте рядом с той вертикалью, на которой находится нижний кубик из 
шести, висящих на колесе. Как только оно остановится, кубик раскроется и выпустит 
дракона. В этот момент ударьте его — дракон отскочит в другой конец экрана и плюнет 
в вас огнем. Вы перепрыгнете огонь и прямо с ходу ударите его плащем. Если оба удара 
достигнут цели, дракон исчезнет, и таким же образом вы расправитесь со всеми осталь- 
НЫМИ. 


Уровень 3: Водный мир 


Теперь наш герой отправляется в путешествие по подводному миру, добыв себе в 
предыдущей схватке средство передвижения в безвоздушном пространстве — пузырь, 
внутри которого он и будет находиться до тех пор, пока не выйдет из воды на сушу. 
Первый эпизод третьего уровня представляет из себя путешествие по запутанному под- 
‘водному лабиринту среди акул, ракушек и 
морских ежей. Чтобы не потеряться, предла- 
гаю вам следующую схему прохождения, со- 
блюдя которую, вы пройдете этап без труда. 

Оказавшись под водой, сразу быстро на- 
чинайте жать на кнопку В, так же, как делали 
это в предыдущем уровне, летая на ковре-са- 
молете. Микки, помещенный внутри воздуш- 
ного пузыря, в результате таких движений 
станет разгребать руками воду перед собой и 
сможет плыть вперед. Не делая этого, герой 
опустится на дно и сможет двигаться только 
по его поверхности. Постоянно нажимая на 
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кнопку, подымитесь осторожно вверх, но 
будьте внимательней — над вами вверху пла- 
вает зубастая рыба, и если вы всплывете слиш- 
ком быстро, — можете пострадать. Добрав- 
шись до «потолка», вдоль него двигайтесь 
вправо до упора и, как только достигнете ска- 
лы, спуститесь вдоль нее немного ниже, так, 
чтобы попасть в пещеру в ней, где найдете 
два деления энергии в призовых мешочках. 
После, подойдя к краю обрыва, решите, что 
вам проще сделать: дождаться момента, пока 
рыба у входа отплывет, и, зажав кнопку %, 
спуститься вдоль по скале (это весьма труд- 
но, лично я сам сделал это всего несколько 
раз, так как чаще всего рыба успевает отхва- 
тить от вас кусок, преждечем вы исчезнете из 
виду), либо, также пропустив немного впе- 
ред рыбку, оплытьее сверху и спуститься вниз 
где-нибудь в другом месте. Так или иначе, вам 
необходимо попасть к подножию подводной 
скалы (где ждетеще одна рыба и морская звез- 
да) и проплыть по тоннелю внутри нее на- 
право до первого же подъема вверх. В тонне- 
ле, кроме рыб, вам будут угрожать острые ко- 
лючки морских ежей, которые нужно своев- 
ременно оплывать. Увидев перед собой рыбу, 
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движущуюся прямо на героя, не нервничайте, а насколько можно более быстро под- 
нимайтесь во впадину в скале, где она [рыба] вас не достанет. 

По вертикальному колодцу поднимитесь вверх, и вы увидите две дороги: дорога 
налево ведет к мешочку с призом, который охраняют две рыбы и бесчисленное коли- 
чество морских ежей; дорога вверх и направо — та, которая в конечном счете приведет 
героя к концу эпизода. Двигаясь по ней, проплывите по коридору, с двух сторон покры- 


тому ежами, мимо кровожадной рыбы и под- 
плывите к подъему наверх. Направо от вас из 
земли подымается столб воздушных пузырей, 
который не дает Микки пробраться вперед. 
Чтобы убрать их, проделайте следующую опе- 
рацию: подплывите вплотную к ним и после 
этого развернитесь в другую сторону, но да- 
леко не уходите. Не оборачивайтесь, пока ра- 
кушка, лежащая по ту сторону от пузырей, 
не подползет к ним и проглотит. Тогда вы смо- 
жете взять приз, находящийся в ранее закры- 
той нише, и продолжить путь дальше вверх. 
Снова подплыв к развилке, выберите путь дви- 
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жения: вверх и налево вас ждет встреча с дву- 
мя милыми рыбками ради одного мешочка с 
призом, направо же — нужное направление. 
Какбывавший в двух дорогах, советую отпра- 
виться второй — и нервов меньше потратите, 
и живы будете, если будете слушаться. Изэто- 
го места, чтобы достигнуть финала эпизода, 
достаточно сделать буквально два-три шага, 
а не рыскать в поисках недоступных призов. 
Уберите завесу из пузырей так же, как это уже 
делали раньше, и плывите вперед по тонне- 
лю. После спуска, обойдя несколько колю- 
чек, не заплывая в первую нишу, двигайтесь 
прямо до тупика и, оттуда поднявшись вверх, зайдите в пещеру справа — вот и все. 

Теперь вам нужно будет всего лишь пройти две комнаты, в которых ничто герою не 
угрожает, прежде чем отправиться в новый эпизод уровня — подводные гроты. 

Попав туда и начав движение, пройдите немного вперед, чтобы спуститься.на 
одну ступеньку вниз по лестнице — здесь на героя нападет морская звезда, и, чтобы 
нейтрализовать ее, нужно будет присесть на ступеньке и в этом положении махнуть 
плащом. Затем спуститесь вниз и убейте еще одну, после чего можете двигаться впе- 
ред. Делайте это без остановок, чтобы не попасть под камнепад, по ходу убивая звез- 
ды. Первое, чего вы достигнете — гейзер, бьющий из поверхности пещеры. Станьте на 
него, чтобы подняться на следующий этаж пещеры. Новое препятствие, которое 
Микки встретит здесь — ямы со сталагмитами на дне и периодически открывающие 
пасть огромные ракушки. Если ямы пресвободно можно перепрыгнуть, то с ракуш- 
ками все сложнее — вам придется ждать момента, когда моллюск закроет пасть, и 
лишь тогда прыгать на него. Радуетто, что, став на него, можно оставаться там сколько 
угодно времени — он не раскроется под весом героя. Пройдя череду этих препят- 
ствий, вы выйдете к обрыву, у края которого повисли три мешка с призами. Прыгнув 
и взяв их, Микки попадет на гейзер, который подымет его немного вверх. Оттуда 
вполне можно допрыгнуть до ниши в скале слева, где подобрать призы — энергию и 
бессмертие — на некоторое время. Сделав это, выходите из пещеры и идите направо 
через воду. Дойдя до коридора в скале, дви- 
гайтесь вперед осторожней — возле самых 
ступенек на героя обрушится камнепад. Так 
как, запрыгивая на ступеньку, Микки ока- 
зывается немного выше, то камень непре- 
менно попадет по нему; чтобы этого не слу- 
чилось, осторожными шагами подойдите к 
ступенькам и, как только увидите летящий 
сверху камень, отступите назад. Теперь мо- 
жете прыгать на пригорок и убегать от ос- 
тальных камней, но не слишком спешите, 
чтобы не свалиться в яму с колючками. Об- 
манув еще одну ракушку, вы перейдете в 
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следующий эпизод уровня — затонувший ко- 
рабль, — непременный атрибут любой игры, 
содержащей подводный мотив. 

Начинается он вполне безобидно — нуж- 
но пройти некоторое расстояние прогнивше- 
го корабельного пола и не провалиться в от- 
крывающиеся дыры. Определить, где они 
скрываются, будет нетрудно — там, где на 
досках видны отчетливые трещины, они не- 
пременно обвалятся, когда вы на них ступи- 
те. Стоять на таком полу можно от силы се- 
кунду, затем вас спасет только прыжок на 
безопасное место. Убежав ото всех дыр, ге- 
рой подойдет к ступенькам и, уничтожив двух морских звезд, сможет взобраться по 
ступенькам на вторую палубу корабля, где его ждет новое испытание — падающие с 
потолка трезубцы. Причем падают они не в одинаковом порядке, а хаотично, что не 
позволяет пройти полосу препятствий, каковую они составляют, на одном дыхании. 
Сделайте следующее: первые четыре трезубца, которые вы увидите, упадут только пос- 
ле того, как Микки их пройдет, а вот пятый, находящийся сразу за предыдущими, не 
даст герою такой возможности и упадет у него перед носом, либо на голову, если тот 
чересчур поспешит. Следующий трезубец также нужно пропустить вперед, но три дру- 
гих можно обойти, в отличие от последнего, который также не будет вас ждать. После 
того, как пройдете и это препятствие, спуститесь вниз на платформу перед вами и 
решите: если у вас не хватает энергии, можете сходить налево и, разобравшись с двумя 
звездами, раздобыть там один мешочек с призом, если же нет — тогда вперед, прыгайте 
на максимальную длину прыжка и быстро двигайтесь вперед, чтобы вылезающие из- 
под земли ножи не задели вас. Как только увидите, что сзади за вами ножи больше не 
появляются, сбавьте шаг и двигайтесь дальше медленнее — следующий нож выскочит у 
вас под носом. Обойдя его, поднимитесь по лестнице и подготовьтесь к труднейшему 
исцытанию в этом эпизоде — бегству от водной стихии. Забравшись на верхнюю сту- 
пеньку и пройдя немного вперед, вы окажетесь в узком коридоре. Как только вы двине- 
тесь вперед и увидите, что дверь позади вас закрылась, в коридоре начнет прибывать 
вода. Если ктому времени, как она достигнет 
потолка, вы не окажетесь в безопасном мес- 
те, Микки погибнет. Для того, чтобы этого 
не случилось, сразу от двери пускайтесь по 
коридору вприпрыжку, постоянно нажимая 
кнопку прыжка — только таким образом ге- 
рой сможет выйти здесь «сухим из воды». Ког- 
да этот трюк получится, у вас впереди оста- 
нется лишь небольшой отрезок эпизода, а 
потом — поединок с боссом. Но и отрезок 
этот пройти сначала надо! По лестнице спус- 
титесь вниз и сразу идите налево до стены. 
Как только все ножи скроются под полом, 
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идите направо и, дойдя до свисающего с потолка бруска, проползите под ним как 
можно быстрее. Сделав это, можете отправляться дальше, на бой с главарем — акулой. 

Битва, как и все предыдущие, не особо трудная. Микки достаточно будет вовремя 
ударять акулу плащом, чтобы она не причинила ему большого вреда, и убить ее. Стань- 
те, после того, как акула появится, на середину комнаты и ждите, пока рыбка выскочит 
из угла в полный рост (плавник под полом не может причинить вам вреда), чтобы 
ударить, после чего сразу разворачивайтесь либо подпрыгивайте и бейте снова, и так до 
тех пор, пока акула не исчезнет. Стоя на середине комнаты, вы не подвергнетесь ее 
нападению, когда она выскочит из-под пола вверх и пролетит через комнату, но смо- 
жете при желании ударить рыбину. 


Уровень 4: Рабочий кабинет 


Это один изсамых коротких уровней игры, 
состоит он всего из двух эпизодов, но оба, 
особенно второй, имеют весьма большую 
протяженность. В первом эпизоде герой пу- 
тешествует по дому или, скорее, по рабоче- 
му кабинету в этом доме. Выпрыгнув изаква- 
риума, отправляемся вперед и сразу, только 
упав вниз с выступа, обнаруживаем первого 
врага — письменный валик. Уничтожить его 
не составит труда, а после этого можно прой- 
ти немного влево и взять два приза, после чего 
можно отправляться дальше. Перепрыгнув 
книгу, вы подвергнетесь нападению летаю- 
щего насекомого, после чего прыгните на дырокол, чтобы он забросил вас на высокую 
стену. Из этого места можно идти далее двумя путями; попытаюсь описать их оба. 

Избрав дорогу прямо вперед, вы спрыгнете со стены и, пройдя немного дальше, 
будете должны отразить атаку сразу двух циркулей, а потом нужно будет взобраться 
вверх по стене, переступая по шляпкам гвоздей. Выбравшись на поверхность, герой 
доберется до первой двери в эпизоде, но перед этим ему представится возможность 
побродить по дополнительной комнате и собрать там призы: возле стены, на которой 
расположена дверь, стоит стакан, упав в ко- 
торый, вы отправитесь в небольшой бонус- 
уровень. Но собирать призы -— не единствен- 
ное занятие, которым герою придется там 
заниматься; из поверхности пола периодичес- 
ки выскакивают кубики, от которых тоже 
надо уйти. Собрав все призы, выбирайтесь из 
стакана и заходите в дверь. Она выведет героя 
на этаж выше, откуда нужно пойти влево, и, 
подпрыгнув на двух дыроколах, Микки добе- 
рется еще до одной двери, также ведущей на- 
верх. А оттуда — прямой путь в следующий 
эпизод, собственно, в коробку с печеньем. 
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Второй путь — со стены наверх с помо- 
щью дырокола. Запрыгнув на второй этаж, 
пройдите сначала вправо и, убив врага, дос- 
таньте шляпу, зависшую в воздухе, — это ваша 
дополнительная попытка игры. После запрыг- 
ните на крышку пузырьку с одеколоном и по 
струе из него пройдите на противоположную 
сторону провала. Подойдите к стене, на кото- 
рой стоит дырокол для прыжка — позади него 
находится еще один стакан с дополнительным 
эпизодом. Подпрыгните на дыроколе и, прой- 
дя сначала вправо, подберите дополнительную 
энергию, а затем, снова подпрыгнув, двигай- 
тесь в противоположном направлении, чтобы 
найти дверь. Она выведет вас к провалу, над 
которым работает электрический нож — на 
него нужно стать в удобный момент и пере- 
скочить с его помощью на другую сторону, 
где уже ждетеще одна дверь, выход из которой 
находится там же, где и выход другого пути — 
возле коробки с печеньем. 

Оказавшись внутри, оглянитесь вокруг и 
затем станьте на лебедя, который перевезет 
Микки на противоположный берег реки. Там, 
собрав несколько призов, вы найдете еще 
одну птицу, и она также поможет в перепра- 
ве. С уступа, которого вы достигли, поднимитесь вверх и пройдите вправо, чтобы взять 
энергию и дополнительный шанс игры, а потом следуйте налево. Увидев небольшой, 
домик, над которым висят несколько облаков, можете подняться по ним наверх (если 
у вас не хватает энергии, пройдите налево до упора, чтобы взять ее). Облака могут 
двигаться, перевозя вас в нужное место — в крайний верхний слева угол — откуда вы 
начнете новое путешествие по кондитерским чудесам. Пройдите налево (вниматель- 
но! Не наступите на зеленую связку овощей — 
это ловушка) и заберитесь по карамелькам 
вверх, чтобы открылся путь направо. Он вы- 
ведет героя к утопленной в ведерке бутылке с 
пробкой, на которую нужно прыгнуть, что- 
бы продолжить путь уже в другом месте. Но 
сначала пройдите немного влево от бутылки 
и подберите там бессмертие. Само оно не по- 
надобится, но вот спортивный интерес будет 
удовлетворен. А теперь, запрыгнув на проб- 
ку, давайте полетаем. 

Оседлав пробку, Микки немного полета- 
ет под звездами. Ваша основная задача здесь 
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— уворачиваться от комет и собирать призы. Сам отрезок короткий, и очень скоро вы 
приземлитесь и будете дальше покорять кондитерские просторы. 

Приземлившись, пройдите вперед и уничтожив всех врагов и собрав призы, утоните 
в пудинге так, чтобы оказаться на этаже ниже. Там также соберите призы и ступайте 
еще ниже, до тех пор, пока игра не перекинет вас в последний этап этого уровня — битву 
с боссом-поварихой. Поединок с ней, как и с предыдущими боссами, не составит труда: 
просто почаще догоняйте старушенцию и бейте ее плащом. Пять-семь ударов, и вы 
отправитесь в новый уровень. 


Уровень 5: Игра в карты 


Еще один красивый уровень, играть в ко- 
тором — одно удовольствие. Но он же и труд- 
нее всех предыдущих, так как мы все ближе и 
ближе подходим к финалу игры. 

Основные враги у нас на первом этапе — 
карты и статуи, а также многочисленные ес- 
тественные преграды. Начинаем мы игру на 
зеленой поляне, и Микки сразу же подверга- 
ется первому нападению со стороны карт, 
бегающих вдоль поляны и бросающихся в 
разные стороны разноцветными палочками. 
Уничтожив первых двух врагов, пройдите 
вперед, пока не увидите впереди себя карту, бегущую на одном месте. В этот момент 
и сзади вас появится карта, но она на месте уже стоять не будет, а вполне естествен- 
ным образом догонит героя, если тот не атакует ее первым. Первой же карты бояться 
не стоит, так как она выполняет совершенно иное предназначение. Подойдя к ней, 
Микки применит магию, и карта, превратившись сразу в несколько себе подобных, 
обеспечит вам переход на другую сторону рва. Переходя по ним, будьте осторожны, 
так как на противоположном берегу вас ждет еще одна карта, не столь безобидная, 
как эти. Карта станет бросаться в героя сердечками, которые, сами понимаете, пользы 
не принесут, поэтому нужно избежать соприкосновения с ними, и в тот момент, 
когда противник отвернется от вас, спуститься вниз на поляну и уничтожить его. 
Затем двигайтесь вперед, методично унич- 
тожая врагов и собирая призы. Идти по этой 
поляне можно двумя путями — либо по зем- 
ле, либо по шляпкам грибов. Зайдя в тупик, 
по колокольчикам подниметесь на отвесную 
стену, но сделайте это как можно быстрее, 
так как от соприкосновения с вами любой 
колокольчик, на который станет Микки, 
начнет раскачиваться, в результате чего на 
нем будет трудно устоять. На стене, куда вы 
взобрались, снова примените на карте-по- 
мощнике магию, дабы еще раз взобраться 
на этаж выше, где опять потребуется уме- 
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ние героя колдовать. Но следующую яму уже 
намного труднее преодолеть — карты, упав- 
шие на нее, не лежат сплошной поверхнос- 
тью, как это было раньше, а двигаются в раз- 
личных направлениях, поэтому здесь нужно 
быть предельно осторожным. Перебравшись 
куда надо, герой пересечет еще одну яму, 
прежде чем доберется до головоломки, за- 
вершающей эпизод. 

На поляне, куда пришел Микки, стоят 
несколько игральных костей, и на одну из 
них надо наступить, чтобы открыть дверь в 
следующий эпизод. Первая кость (с числом 
шесть), если вы на нее станете, перебросит героя к скоплению колокольчиков, кото- 
рое мы уже проходили. Вторая, двойка, не сделает ничего, а вот третья кость, четвер- 
ка, отправит вас почти в самое начало уровня, к грибам. Пятерка, третий кубик, — 
это спуск в дополнительную комнату, где, перескакивая с колокольчика на коло- 
кольчик, Микки сможет набрать призов. Предпоследний кубик-кость и есть ваш за- 
ветный вход в следующий эпизод, и чтобы стать на него, нужно сделать маленький 
прыжок, а не прыгать на всю возможную высоту. Последний куб, единица, ничего за 
собой не скрывает. 

Теперь нам осталось пройти всего лишь два эпизода, прежде чем Микки сразится 
с главным своим врагом. Первый эпизод представляет из себя своего рода гонки на 
выживание, причем убегать будете именно вы, но не от врагов, а от движущегося 
экрана. Вам необходимо будет преодолеть все препятствия с минимальными потеря- 
ми, чтобы отправиться дальше. С самого начала эпизода сразу жмите кнопку ВПЕ- 
РЕД и идите не останавливаясь. Первое препятствие на пути — две статуи, размахива- 
ющие молотками — герой преодолеет без труда, перепрыгнув их, но вот дальше при- 
дется немного поторопиться. Идите как можно более быстро вперед и попытайтесь 
схватить мешок с призом, появившийся на экране прежде, чем на вас нападут. Из 
мешка вылетит ракета, точно такая же, какую вы использовали в первом уровне, и 
взорвется к тому моменту, как ваши враги 
покажутся на экране, уничтожив их всех до 
одного. Далее вам предстоит нейтрализовать 
самим две прыгающие статуи, после чего 
следуют несколько прыжков через ямы (не- 
которые из них, а точнее, самые маленькие, 
имеют свойство расширяться, если к ним 
подойти слишком близко). После одной из 
ям вы увидите люстру на потолке, которая 
при вашем приближении упадет. Для того, 
чтобы этот сервиз не приземлился вам на 
голову, нужно идти ближе к правому краю 
экрана и перед самой люстрой заблаговре- 
менно притормозить. Далее, после того, как 
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герой запрыгнет на кухонный стол, нужно бу- 
дет увернуться от двух тарелок, которые при 
вашем приближении поднимутся в воздух и 
атакуют Микки сразу с двух сторон. Когда 
тарелки улетят, за вас примутся ожившие 
вдруг свечи, начавшие вылетать из канделяб- 
ра и действующие как своего рода самонаво- 
дящиеся ракеты. Умело обойдя их, вы спус- 
титесь со стола и, пройдя еще одну яму и две 
люстры, точно так же будете действовать на 
втором кухонном столе. В случае удачного 
преодоления этого препятствия герой ока- 
жется перед зеркалом — выходом из эпизода. 

Последний эпизод уровня и, собственно, игры — путешествие по карточному 
замку, включающее в себя два почти одинаковых этапа.. Начинается все с того, что 
Микки пытается преодолеть несколько ловушек, которые ему подстраивает колду- 
нья на метле, попутно уничтожая других врагов. Подойдя к лестнице, дождитесь, 
пока с нее спустятся все неприятели, и, уничтожив их, поднимайтесь вверх и со 
второй до конца лестницы ступеньки запрыгните на выступ справа, чтобы взять 
дополнительную энергию. Там же можно взять и еще один приз, если пройти напра- 
во сквозь стену. Затем вернитесь влево и ступайте на другую сторону лестницы. 
Зайдя на ее верхнюю ступеньку, подойдите к кнопке, торчащей из пола, и нажмите 
ее. В результате этих действий включатся несколько прожекторов, которые будут 
освещать занавесы, пока вы через них идете. Это удобно, так как в этом случае на 
занавесах видны тени врагов, нападающих на вас. После того, как преодолеете по- 
лосу занавесов, поднимитесь по лестнице наверх, где с помощью нескольких теле- 
жек герой сможет перебраться на противоположную сторону участка колючек, ус- 
тановленных на полу. Во время поездки на вас будут нападать колдуньи на метлах, 
и вам нужно быть достаточно внимательными. Достигнув противоположной сторо- 
ны, поднимитесь по лестнице и запрыгните в красный сундук. Сделав это, вы ока- 
жетесь немного выше, стоящим на лебедке, которая постепенно спускается по уз- 
кому каналу вниз. Ваша задача — высадиться в нужном месте в нужное время, для 
чего необходимо знать, в какой момент 
спрыгивать с лебедки. Подойдите к право- 
му ее краю и, пролетев немного, прыгните 
вперед, постоянно держа кнопку направле- 
ния. Приземлитесь вы на очередную лест- 
ницу и оттуда попадете в последний отре- 
зок уровня. Начиная игру, будьте осторож- 
ны, чтобы не попасть под огонь врагов- 
карт, и двигайтесь вперед, методично их ис- 
требляя. Кроме того, что двигаться все вре- 
мя вперед, вам не нужно будет ничего де- 
лать на протяжении всего эпизода, а в его 
конце Микки ждет битва с главным боссом. 
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Вместо заключения 


Если к концу предыдущего эпизода у 
вас будет больше трех-четырех делений 
на карточной шкале энергии, справить- 
ся с псом-колдуном не составит труда. 
Суть и обстановка битвы в следующем. 
Босс находится в середине комнаты, под 
потолком, в виде огромного пса, из рук 
которого вылетают точно такие же псы, 
но немного поменьше, — в саване и с 
косой, которые кружатся вокруг и ста- 
раются задеть Микки косой. Вы сами 
размещаетесь на нескольких столбах, 
установленных посередине комнаты, 
которые то поднимаются из воды, то снова уходят в нее. Наиболее удобное положе- 
ние — стать так, чтобы находиться посередине двух соседних столбов, немного пра- 
вее или левее морды пса, и изтакого места, подпрыгивая, бить плащем босса по лицу. 
Если ваши удары будут достигать цели, пес будет кривиться, а после пяти-семи удач- 
ных попаданий исчезнет. Затем сверху к вам спустится он же, но в гораздо более 
реальном воплощении, и отдаст книгу заклинаний. На этом игра закончится, а вы 
просмотрите несколько клипов на тему последующих выступлений наших героев — 
Микки и Дональда. 
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АВВАМ5 ВАТТЕЕТАМК 


Еестотс Ан5 ® Количество игроков 1 ® Рейтинг кжжжх 
Неуязвимость: 
Вовремя демонстрации нажмите В,В,С,В,С, С.С,В,С,В,В,С. 
Умный танк: 
Когдавы поворачиваете башню, прицел (направление, вкотором 
башнясмотритнаврага)сдвинется, нонаправлениедвижениясамого 
танкаостанетсятем же. Вбитвеэто очень полезно, поскольку вы не 


подставляете корму иборта. 
АРРАМ5$ ГАМПУ 


Осеап/Ассат ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингккжжжж 
Пароли: 
НТ, 2789127, У&$1НУБНК4А, УГККУ, У&51Н, &1УК4, ГО#9Р, 1.7584, В9$В7, ВОУЕ, 


В?29В, [119#, ВЕН15. 
АЕЮВО ТНЕ АСВО-ВАТ 1 


Зии5ой ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжкжжх 
Экран установок игры: 
НаэкранезТАВТ/ОРТЮМнажмитеС, А, Э, =, С, А, Э, =. Идитенапервый уровеньи, когда 
появится Аэро, сделайте вигре паузу. Нажмите ^^, С, %,В,\%, А, Э,В. Посленаборакоданажмите 
иудерживайте А и С дотех пор, пока не появится экран установок. 


АЕЮЗО ТНЕ АСВО-ВАТ 2 


Зип5ой ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг хжжжх 
’ Выбор уровня: 

Вменюигры войдитевОрНопзи прослушайте 8, 4, 19, 71 звуки. Послетакой комбинации экран 
вздрогнет. Начнитеигруи остановитеспомощью кнопки Рацсе. Если нажать, А+ Стовыувидите 
таблицу, где можно выбратьуровень игры. 

Пароли этапов: 

2- Гего, Аего, Аего, Вжазпа; 

3 - Вжазра, ВатазВа, Хего, А[ег Аего; 

5-ШОг. РБ, ЕЮог, Ваазпа, Аего; 

6 - ЕКтог, А[ег Аего, Ог. 015, Хего. 


АРТЕЮ ВОЮМЕЮ 2 


зева ® Количество игроков 1 ® Воздушные бои ® Рейтинежжж 

Выбор уровня: 

Когданаэкране появится заставка со словами «ЭТАВТ/ОРТЮМ5»,одновременнонажмитеи 
удерживайтенапультекнопки А,В,Сидваждынажмите эТАВТ. Выбирайтелюбой уровень(вплоть 
до двадцатого) клавишами и Э. 

Дополнительные ракеты : | 

Удерживайтенижеперечисленныеклавиши вовремя дозаправки иувеличите общее количество 


ракетдоста: . 
СО © 
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Раунд 3: = и В Раунд 13: < и В 
Раунд5: Зи В Раунд 16: 3Э и В 
Раунд: В Раунд 19: В 
Раунд 11: Зи В Раунд 21: 3ЭЗ и В 
АП ОГУЕ 
АзпиК ® Количество игроков 1 ® Воздушные бои ® Рейтингк хх 
Неуязвимость: 


Выведите наэкран карту иустановите курсор вто место, 
где нетврагов. Держи ТАКТ инажмите А, В,С, В, А, А, В, 
С, В, А, В. Держи ЭТАВТ ‚ пока неначнется игра. 

Если нажать кнопку ЭТАВТ совместно с нажатиемеще 
одной КНОПКИ , ТО Вы СсМОЖете выбрать этап: 

удерживая А-бой ссамолетомаса-противника; 

удерживая В - поразить базу; 

удерживая С- сражение с последним боссом. 


АЗЕЕ ТОР 


5ееа ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжкжжхкх 
Выберитережим СОМЕСОКАТТОМ и поставьте курсор на «ЗЕ №О». Затем нажмитекнопки 
вследующей последовательности: А, В, С, С,В,А, В, А, С, А, С, В, А. Экран начнетмерцать. Тогда 
выберите команду « ПУИТАТГ ТАКТ» ‚ и вам не придется участвовать ни в каких сражениях. 


АБАРРИМ 


ЙИтлт ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжкжжкккх 
Переход с этапа на этап: 
Наберите в паузе А, В, В, А, А, В, В, А. 
Вечная жизнь, бесконечные яблоки ит. д. : 
В ОрНоп$ набрать А, С, А, С, А, С, А, С, В, В, В, В 


АНЕМ 3 


Ассфате/Ргове/Атепа Ешенатепн! ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкжижж 

Этоопасноеприключениепобесконечным коридорамкосмической станциисцельюуничтоже- 
ния жестоких инопланетян. В игре 18 уровней. 

Переход на другой уровень: 

Используя пульт № 1, войдите вэкран ОРТО М$, затем на пульте 2 нажмитете С, \, Э, %, 
< ) А, и , Э ) 4 . 

Послезвукового сигналаможноначать игру. На пульте 1 поставьте игруна паузу инажмитесС, 
А, В. Экран станетзеленым. Снимите игрус паузы и вы перейдете на другой уровень. 


АНЕМ 5ОЦУЕР 


зева ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг хжжж 
Пароли уровней: 
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2 - 3698 8 - 4569 14 - 2623 20 - 2878 
3 - 0257 9 - 8091 15 - 6325 21- 3894 
4 - 3745 10 - 8316 16 - 7749 22- 4913 
5 - 7581 11 - 6402 17 - 3278 23- 2852 
6 - 8790 12 - 9874 18 - 1039 24- 7406 
7- 5196 13 - 1930 19 - 1962 25 - 5289 


АНЕМ ТОМ 


5ега ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинге жжх 
5Неограниченное количество жизней: 
Выберите в качестве героя Скутера. Когда ваша жизненная энергия подойдет к нулю, 
самоуничтожьтесь. Таквысможете продолжать игрудо бесконечности. 


АНЫА РВАСООМ 


Сате Агб ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжх 
Выбор уровня: 

Послетого какисчезнетлоготип «3 ЕСА», нажмитеА, затем нажмите В идержитекнопку ‚ пока 
Гайнакс не исчезнет с экрана. Теперь нажмите С и нажмите ЭТАВТ, когда на экране появятся 
звезды. Выуслышитезвон. Теперьвовремя игры, нажимаяС , высможете пропускатьнежелатель- 
ныеуровни. 

Восстановление здоровья : 

Нажмите Ана втором пульте ‚затем нажмите иудерживате ж®напервом и нажмите Внавтором. 

Увеличение громовой магии: 

НажмитеАнавтором пульте, затемнажмитеи удерживайте напервом и нажмите Внавтором. 

Увеличение силы магии и количества очков за попадание: 

Нажмите А навтором пульте ‚затем нажмите иудерживайте Э напервом инажмите Внавтором. 

Усиление громовой магии: 

НажмитеАнавтором пульте ‚ затем нажмитеиудерживайте Внапервом инажмите Внавтором. 

Покадровый просмотр: 

Нажимайте Ана втором пульте, чтобы сменятькадры. 

Отключение режима замедления: 

Нажмите В на втором пульте. 


АЕТЕВЕО ВЕАЗТ 


5ега ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинг жж 

Выбор персонажа: 

Вовремязаставки держитеджойстиквположении № инажмитеА, В, Си ТАКТ, чтобы выбрать 
персонаж ( Волк, Медведь, Тигр ит. д. ). 

Бесконечные жизни : 

Нажмите ЭТАКТи Аво время появления заставки на экране ‚ чтобы начать новую игру стого 
места , где вы закончили предыдущую. 

Дополнительные опции: 

Нажмите ЭТАВТ и В для вызова на экран меню опций. 


©СКО/ СА 
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Выбор драки: 

Чтобы выбратьуровеньсложности ‚ удерживайте В, когланажметена ЭТАВТ. Появятся заставка 
именювыбора, которыедадутвам возможностьвыбратьстепеньсложности, количествожизней, 
с которыми вы начнете игру, и силу. 

Звуковой текст: 

Чтобы прослушать всезвуки игры ‚ одновременно нажмите клавиши А, С, 3, ЭТАВТи*\ на 
пульте. , 

100000 бонусовых очков в любом раунде игры : 

Убей первого, второго и третьего волка , которые нападут на вас. В то же время попытайтесь 
схватитьвсетри шара ‚ которые превращаютвасв оборотня. Если этоудастся, получите стотысяч 
бонусовых очков, правда, лишьвтом случае, если убьете Нефавконце раунда. Если всешары вам 
собратьнеудастся, тонаэтом уровне Неф вбосса не превратится изапобедунаднимвы получите 
только пятьдесяттысяч очков. 


АЧИМАМАС$ 


Копату ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжхжкх 
Паролидля пропускауровнейигры (персонажи обозначены первыми буквами имени, __ пустая 
клетка): 


Для легкого режима пропуск первого уровня: У\- --- О--. 
Для нормального режима: 

пропуск первогоуровня: ООО --- УМ-; 
пропуск первого и второго уровней: УР- --- -У-; 
пропуск первого ичетвертого уровней: --- У-- У--; 
финал: \У- ТУ-- -У-. 
Длясложного режима: 

пропускпервогоуровня: УУр У-- У\У-; 
пропуск первого ичетвертого уровней: \МУО У-- рУ-; 
пропуск первого, второго ичетвертого уровней: \У\МО У-- -\-; 
пропуск первого, второго, третьего и четвертого уровней: -рр У-- ОУ-. 


АМОТНЕЮ УМОЮЬО (ООТ ОР ТН!5 \МОГО)) 


Икяи/Берйте зойжаге ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжхжжхжх 


Коды уровней: 

2-НТОС 5-ХООТ 8-КТЕВ 11-ТЕВВ 
3-СЫГО 6-ЕХГС 9-ЭрАХ 12-ТХНЕ 
4-ГВКС 7-КВЕК 10-ВКТО 13-СКЛ. 


14-ГЕСК 


АРСН ТУ АТ 5 


Нутя Еаее ® Количество игроков 1® Спорт ® Рейтингежжж 
Получение мяча перед началом игры : 
В раздевалке нажмите Аи ‚ удерживая ее , нажмите ЭТАВТ. 
Получение мяча после перерыва: 
Нажмите А иудерживайте ее до начала игры. 
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АЮСУ5 ОРУ55ЕУ 


Кепоуайоп Ргодисб ® Количество игроков 2 ® Ролевая игра ® Рейтинг жжжжх 
Пароли, дающие героям необходимые для прохождения игры силы: 


Те4да Егт 

Уровень 2: КОЕЕЕВНО7С Уровень2: КОМЕЕВНСАК 
Уровень 3: КОЕЦЧЕЕСН$2 Уровень 3: КОМЕЕЕСС ЗО 
Уровень4: КЕЕМ\/ТГО Уровень4: К4МЕЕ\МТКИ 
Уровень3э: К4ЕЕМ4АТРОЗ Уровень э: К4МЕЕАТОЦЗ 
Уровень 6: К4ЕЕМАТТУС Уровень 6: К4МЕЕ4Т$ЗУС 
Уровень7: К4ЕЕМ4АТХОН Уровень7: К4МЕЕАТУОН 
Уровень8: КЕЕМАТАНМ Уровень8: К4МЕЕ4ТУНМ 
Папа Веад 

Уровень 2: КОЧЕЕВНОЕК$ Уровень 2: Л>2ЕЕВНАВОА, 
Уровень 3: КОЧ2ЕЕСН$О Уровень 3: 92МЕЕСЕКГ, 
Уровень 4: КОЧЕОМЕПО Уровень4: ОС2ЕЕОТПО 
Уровень35: КОЧЕЧ4ЕРМЗ Уровень 5: ОС2ЕЕ4ТР2Е 
Уровень 6: КОЧЕЧЯЕТМС Уровень 6: ОС2ЕЕАГОЕС 
Уровень7: КОЧЕЧАГХУН Уровень7: ОС2ЕЕ4Г04Н 
Уровень8: КОЧЕО4Г75М Уровень8: ОС2ЕЕ4ГОХМ 


Врежимедвухигроков можнокомбинироватьэти пароли, нотолькотогда, когда каждый игрок 
использует одни ите же коды. 

Удвоение предметов: 

Для того, чтобы получить двойное количество предметов, нужно начать игру в режиме двух 
игроков и сразу же избавиться от одного из них. 


АЮМЧОГЕО РАЕМЕЮ ТОУ СОЕЕ 


дева ® Количество игроков 1 ® Спорт ® Рейтинехжжжхж 


Спрятанная игра: 

Если вы затратите более чем 100 ударов на прохождение одной лунки, то на экране появится 
надпись САМЕ ОУЕК. В этом случае нужно нажать кнопки А, В, С и одновременно с этим 
перевести джойстикв верхнее положение стем, чтобы получитьдоступ наспрятанный уровень- 
мини версию НАМТАЗУ ГОМЕ. 

Суперудар: 

При вводесвоего именинаберите ЕУЕ ивы сможешьсовершать прицельныеудары набольшие 
расстояния. 

Тайный турнир: 

Возьмите с собой любимые клюшки и используйте пароль для встречи натайном турнире с 
опытными игроками: введите строчное «ф навсюдлинуверхнегорядаэкрана и «9» навсю длину 
нижнегоряда. 

Пароли турнира: 

Пароль для игры в шестом раунде, где вы - чемпион с 340000 долларами, силой 7, техникой 7 
и уровнем 4: ЕА-+ Ср? КАЕЧ 7ВЕПО УАаСс ВСЗМ ркКАЕ 2018 гНо. 

Следующий пароль позволяет попасть на восьмой раунд в качестве лидера турнира с 348000 
долларов, силой 7, техникой 7, уровнем 4: ВЦ- Руо3 ПКА Уца4 аРСС Всао З08Е во ЧТ а4ТО. 

Парольдля девятого раунда. У вас 358000 долларов, сила7, техника 8, уровень4. Пароль: ВВМи 
+Т]- «СВК +201 КАК $\К5 \44А ЕПГУ7 Хх\а. 
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хоррор оОо= ТОРО 


Пароль, позволяющий вам попастьнадесятый раундвторымлидеромс 372000 долларами, силой 
8, техникой 9, уровнем 4: ЕЁ 5+03 ССЕЕ -08) КХ№ ТСбе СЛО МТЕО КЕХС. 


АРВО\ РЕАЗН 


КепоуаНоп ® Количество игроков 1 ® Воздушные бои ® Рейтингкжжжх 


Неуязвимость: 

Врежимевыбораустановокзамените Атто\ НазВ с ЗосКна СПагве. Дождитесьдемонстрации 
игры, просмотритееедоконца, затем нажмитена ТАКТ. При каждом нажатиикнопки Сс (более 
3 секунд )вы будете неуязвимы 10 минут. 


АЗТЕНХ АМР ТНЕ СПВЕАТ ВЕЪСОЕ 


Соге еяеи ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжхжжкх 
Пароли уровней: 
1 - ПМОГА 
2- СОМРОК 
3 - МЕММА 
4- АУАГОМ 
5 - Р9ЕС 


АТНЕЕТЕ РО\УЕЮ 


5еза ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкжжжж 
Максимальное количество жизней: ОГУМКОТРХУ7. 


А\МУЕЗОМЕ РО55ОМ 


Тепвеп ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкхжх 
Секретное меню: 
После окончания первой мелодиинажмите С, В, С, < -+ В, С. Если всесделано правильно, вы 
услышитезвук, послечегонажмитеА. Вэтомменюможноустановитьнеуязвимостьи бесконечную 
ЖИЗНЬ. 


В.О.В. 


Еестотсу Ат5 ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжхжкх 
Пароли: 

Уровень2......... 171058 

Уровень4......... 472149 


УровеньЗ ......... 950745 
Уровень°з ........ 672451 
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Уровеньб......... 272578 
Уровень8......... 265648 
Уровень 10....... 583172 
Уровень12....... 103928 
Уровень 14....... 775092 


Уровень 7 ....... 652074 
Уровень9 ........ 462893 
Уровень 11....... 743690 
Уровень 13....... 144895 
Уровень 15....... 481376 
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ВАСК ТО ТНЕ РОТОРБЕ 3 


Агепа/5ева ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингк жж 
Выбор уровня: 
Сделайте паузу в игре, держите А и нажимай ^^, 4, <=, Э. 


ВАРКЕЕУ: НОТ ОР АМО АМ 


Асс а4е ® Количество игроков 4 ® Спорт ® Рейтинежжжх 


Пароли: 

Уровень 2 - ЗМУК 1У73 Уровень 5 - ЗММР 21?М 
Уровень 3 - ЗМОН 2\УУ\ Уровень 6 - ЗМЗТ 7161 
Уровень 4 -ЗМОК 2хХ9М Уровень 7 - ЗМВ$ 7208 


ВАРКЕЕУ: НОТ ОР АМО }АМ 2 


Ассо]аае ® Количество игроков 4 ® Спорт ® Рейтингхжжхж 
Пароли: 
Во время режима «ЕхЬюоп» поставьте игру на паузу, выделите строку « Оий» и введите 
следующиекоды: 
Зеркальный матч: С, С, С. 
Четыре Баркли: В, В, В. 
Играть как партнер Баркли: 


Ваае: А, А, А 

Роетйе: А, А, А, А. 

Натита: А, А, А, А, А. 

Лт-Рак: А, А, А, А, А, А. 

Рацу: А, А, А, А, А, А, А. 

ЗБира: А, А, А, А, А, А, А, А. 
эраег: А, А, А, А, А, А, А, А, А. 
Вопго: А, А, А, А, А, А, А, А, А, А 


ВАТМАМ & РОВ 


зева ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингккжхжхж 
Общие советы: 
Синиеиоранжевые изображения Бэтмена-повышаютмощностьогня. 
Оранжевые изображения Бэтмена-мощностьогня становится ураганным. 
Сгустокэнергии - быстрое восстановлениеэнергии. 
Выбор этапа: 
В режиме пауза нажмите В, А,\, В, А, %, <, \, С. 


ВАТМАМ ГОВЕУЕЮ 


Ассаит ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингхжкижжжкх 
Секретное меню: 
Наэкране меню установите курсор на РГАУ ТНЕСАМЕ и наберите следующий код: «<, №, 
<=, <=, А, В. 
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Суперудары и прочие возможности: 
Для Ватап’а 
усыпляющее - 3, %, В 
оглушающая бомба - »+А 
усыпляющее - держа МОРЕ 3, <=, Э, А 
наводящее - 4, 3, В 
связывающее - 4, 4, 4, А 
блокирующее - %, 4, % ‚В 
приклеивающее - держа МОШЕ 3, Э, =, С 
поражающее - 3, В, Э, С 
отвлекающее - держа \, 4 (бигро) 
сломать шею - 3, Э, В 
суперзащита - В, С быстро 
бомба - %, Э, С 
бумеранг - %, 3, А 
скользящее - держа МОБЕ 3, Э, <=, В 
парализующее - 3, %, С 
сдерживающее - 3, Э, С 
удар коленом - 9, 3, В-+ № 
Для Кобт’а 
усыпляющее - 3, %, В 
ослепляющее - держа МОБЕ Э, Э, <=, В 
удар коленом -Э, Э, В+ № 
сломать шею -Э, э+В 
замедляющее - 3, 4, С 
суперзащита - В, С быстро 
прибивающее - 3, $, А 
парализующее - Э+А 
стреляющее - держа МОБЕ 3, 3, <, С. 


ВАТМАНМ: ВЕУЕМСЕ ОРТНЕ ОКЕ 


5ип50й ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингххжжххжкх 
Выбор уровня: 
Вэкранезаглавия нажмите ЭТАВТ, затем поместителетучуюмышьвопцию «Раззсоде». Нажмите 
кнопку ЭТАВТ. Введитекод: 5257. Нажмитекнопку ‘А, ивнижней части экрана появится группа 
символов. Поместите курсор влево над первой цифрой кода. Вводитекоды для каждогоуровня. 


Стадия 1-1... ееиинаниинььия 1100 Стадия |[-2 ...... ин иниииининьнитнннннни 1200 
Стадия 1 Босс ...... и. ььньььье. 1300 Стадия 2-1 ....... и лиинаинииюниннияниньннья 2100 
Стадия 2-2 ....... и иньнинньья 2200 Стадия 2 Босс ........ и нинниииньиитьннннье 2300 
Стадия 3-1... нннининнннии 3100 Стадия 3-2 ...... наи нииииининитннниииинь 3200 
Стадия 3 Босс ...... и. еньинь, 3300 Стадия 4-1 ....... и ииньнииинннинанннииь 4100 
Стадия 4-2 ....... ии иньниньиньь 4200 Стадия 4 Босс ..........ньиинеиньниннитнь, 4300 
Стадия 5-1... ньнинаньннььь 5100 Стадия 5-2 ..... „и иииниииьнинитниинннинннь 5200 
Стадия 5 Босс ....... и. .ньнииь 5300 Стадия 6-1 ......... и иннниниииинининьннннии 6100 
Стадия 6-2 .........инеинининньи 6200 Стадия 6 Босс ....... и иинньннниииннниии 6300 
Стадия 7-1 .........неьиинннние 7100 Последняя разборкасДжокером ... 7200 
с 
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дл рр / / р  -——) яд р  ®» 
Непобедимость 


Во время паузы нажать Ви ТАКТ (работает не на всех картриджах). 


ВАТТЕЕТЕСН 


1тавезой/Ехтете ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингкжкжжккх 
Пароли: 


Уровень ...........нньнинньнеи $ ГЛМММ Уровень 4........... ВВУГМО 
Уровень3 ....... изеанинианнини ОКВСНУ Уровень>........... ВМВКММ 
Бесконечное оружие: 

ВКМ\521 


ВАТТЕЕТОАР5 & РОЧВЕЕ ОЗАСОМ 


КопатИ Тргадете5! ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжх 
Выбор уровня игры + 10 жизней в начале игры: 
Выбери количество игроков. Послезагрузки экранавыбора персонажей нажмите \, №, \,\, 
С, А, Ви ТАВТ. Если все сделано правильно, раздастся звуковой сигнал и появитсяэкран выбора 
уровней. 


ВЕАЗТ \/ВЕЗТЕЕР 


Кепоуайоп Ргодисб ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг жх 
Пароли этапов: 
Первый уровень ( Вейтпег): 


2 (против Уочц|$ те) - МОМ5ТЕККОУОУОМОООРГКАОСК; 
3 (ПротивАйпоШе) - МОМ5ТЕККВОУОУОМОООУАОЗА; 
4 (против Уетог) - МОМ5ТЕККААОУОМУ/О!САОЗО; 
5 (против Оусооп) - МОМ5ТЕККААОУОМУ/О!САОСТ; 
6 (против О-Вйолп) - МОМЗТЕВКААА\М/ОМУ/ОРУАОКА. 
Второйуровень( Тома): 
1 (против ОпКпо\тп)- МОМЗТЕВКАААУ/ОМУ/ОРУАОКА; 
2 (против О№о]05) - МОМЗТЕККАААУ/АРКО1НЕОЕЕ; 
3 (противАПо\епа) - МОМЗТЕВКААА\У/АОКОГО ОКМ; 
4 (против Ос!) - МОМЗТЕКВУХА\У/АОКОГООКМ; 
5 (против Р1огига7)- МОМЗТЕВВИХАЛАОКОПХОНТ; 
6 (против Нах -004)- МОМЗТЕКВ7Х/ХАРКЕОМХОВК; 
7 (против МасШа) - МОМЗТЕКК АХ ХАОКЕП1ХОКХ; 
8 (против Оптто$) - МОМЗТЕКК/Х7 ХА]КТ\УКХОУХ; 
9 (против Вепадап)- МОМЗТЕККИХ7ХА]ВТЛУОХО!Н; 
Финал - ВОМПТАКУЛУТУАЛЕУМОХСО. 
ВЕА\!$ АМО ВОТТ-НЕАР 
МТУИ/Иасот ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкжжжжккх 
Пароли: 
Больница - {0-е ВУЛ ВКВАГ, 
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Улица - 3121, ухЕ2е О7СЕУ 
Колледж- 2673+00105159К9 
Мирбюргера- -У-43с-}) ПЧаУА 
Дома- Е1хсОЛ То 480О\7 
Гостиная ( комната Веау!5) - аРОУЗЕЕ-+ОТКГЕМ 
Ма] - ТУРР-$09-$@РН 
За рулем - ЕЕСКО\/6ВсрОСУ\) 
1 игрок с оружием - е7ЕКУ1Р2ае{аУу 

2 игрока соружием - ]$2№9$агуУ ПОТЕ! 
Части билета, деньги - СрВ-62ухвп]Ас67, 


ВЕЗТ ОРГ ТНЕ ВЕЗТ: СНАМРОМУЧ12 КАВАТЕ 


Еестовгат ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтингекжхжжх 


Пароли: 

Максимальная мощь - 445 \УУВУНМУ/ 
Всепротивники покалечены - 475 \УУВУЕРУ/ 
Чемпион - 475 \МУВВЕ,РУ\У 


В10-НА2АРО ВАТТЕЕ (СРУИМС) 


зега ® Количество игроков 2 ® Воздушные бои ® Рейтингхжжжкх 
Выбор уровня: 

Послезагрузкиэкранафирменнойнадписью«5ЕСА», удерживая нажатой клавишу С, опишите 
джойстиком полный кругпочасовой стрелке, начавсположения иимжезакончив. Потомнажми 
ТАКТ. 

Мощный звездолет: 

наэкране выбора корабля укажите в верхнем левом углузвездолети нажмите А+В-+-СТАРТ. 


ВЕАСК НОЕЕ А$ЗЪАЦЕТ 


бега ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинге жж 

Атака исподтишка: 

Наэкранезаставки выберите «Мате Епну». Введитеимя В1С МЕТ. Выйдитеизменю ивыберите 
В С МЕТ. Игра пойдет как обычно, но теперь, если не хотите сражаться с врагами, нажимайте 
ЭТАВТ на втором пульте - и проскользнете мимо противника. 

Просмотр: 

Спомощью этой уловки можно просмотреть все заставки игры. Выберите вменю «Ввести имя» 
изапишите ЕОМА, послечего можно начинатьигру. Вместо начала игры выувидите персонажи 
японских мультфильмовнаэкране. Выберителюбого изперсонажей и можете посмотретьоднуиз 
интермедий. Для того, чтобы выйти изэтого режима, необходимо нажать ВЕЗЕТ. 

Тайный уровень: 

Вменювыберитемиссию «ОрегаНоп ВНА» иввели внеесвое имя АГ,/У. Вы попадете в«НаскК Ва! 
Аззаи», являющийся межгалактической версией пинг-понга. 

Мгновенная смерть противника: 

Для мгновенного уничтожения любого противника запишитесь под именем ВО МЕТ и 
нажмите ЭТАВТ на втором пульте во время сражения. 
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ВЕООР НОТ (ВАТТЕЕ ЕВЕМ2У) 


Дота!'К/Ассат ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингкхжжхжх 


Коды: 

Пропуск уровня ( в паузе ): ........... ^^, А, ^, А, А, %; 
Плазменнаяпушка: ...... „и ииньнинини: <, В, С, 4, Ч, Э; 
Плазменнаявинтовкка: .... ия \^, В, \, А, В, В; 
Боеприпасы: ........ ии линньлининьнниннни: В, В, В, 3, 4, <; 
Кислород: ...... ии лнилилинаинниииининнния С, С, В, А, 4, %; 
Ракетницца: ......... и. лнинилинииинининнниннния ^^, Э, 4, <=, ^, Э 
Красныйключ: .........ниилииииининининия 4, 4, В, С, ^, №; 
Желтый ключ: ......... линии илииининьниии, У, ^^, В, С, Ч, \. 


ВООСЕРЮМАН: А РСК & РЫСК АРУЕМТОЮЕ 


[тетр/ау ® Количество игроков 1® Приключения ® Рейтингхжжжккх 
Выбор уровня: 
На экране заглавия нажмите \, %, ©, Э, С, В, А. 
Бессмертие (на время): ^^, 4, <=, 3, В, \, Ч. 
Менюнастройки и набор кодов: 


В паузе нажмите В. 
Пароли уровней: 
Пароль уровней состоит изпортретоввашихврагов. 
| - Троль 6 - Бугерман 
2- Гоблин- шахтер 7 - Существо со струпьями 
3-Пукающий призрак 8-Человекизканализации 
4-Носатый гоблин 9 - Огр 
5 - Гнойное существо 
Уровень Пароль 
Нубоу ........ ини ниче 6 -5- 2-7 
Наше У атр$ ...... и иииннеьнинннньея 7-8 -5 -2 
Мисои$ Моищаш$ ....... иене 4 -7 -3 -1 
Н!сКБоу.............иининиииининининнин 3 -4 -3 -5 
Маза| Сауеги$ .........нииииииининнннньния 4-5 -9 -7 
ТБеРИ$ ........ нии инининнинииие 5 -7 -3 -6 
ОеодогАпЕ ....... ини 3 -7-1-2 
Кеуо[а ........... и нинииииининнинннннинннния 1-2 -4 -3 
РизРа]асе ......... нии ииииииининининння 5 -6 -3 -5 
ВоорегуШе .......... ии иинининининюнинннньь 7 -3 -8 -6 
ВоорегМе$ег ........ и иииииииинининния 5 -8 -6 -2 
ВОУ ЗОССЕЮ ТЕАМ 3 
5еза ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинг 

2 АГ.555 555АЕ АКААА 

ААААВ ААААА ААВЗА 
3 АР555 555АЕ ВВААА 
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ААААВ ААААА ААВЗА 
4 АТ555 555АЕ ВТААА 
АААВВ ААААА ААОУА 
5 АХ555 555АЕ СЕААА 
АААЗКВ ААААА ААНЕА 
6 А5555 555АЕ СЕААА 
АААЗК ААААА ААНОА 
7 СО555 555АЕ ПРОААА 
ААААА ААААА АААОА 
8 С1555 555АЕ ЕАААА 
ААААО ААААА ААВСА 
9 2НЪ555 555 АЕ ЕВААА 
ААА АААА ААЕСА 
10 ОМУР5 555АЕ ОСВААА 
ААТТА КАААА ААМУ/А 
11 ОКУЕО 555АЕ ОКААА 
ААМТА КАААА ААСАА 
12 РУУЕС ОХ5АЕ НВААА 
ААМТА КАААА ААСКА 
13 ОИХУЕС ОЗКАЕ НКААА 
ААМТА КАААА ААКОА 
14 ЕБРУЕС ОЗСАЕ ЗААА 
ААОТА КАААА ААМАА 
15 ЕВУЕС ОЗСАЕ ЗААА 
ААГТГА КАААА ААРОА 
ВОВВА’М5ИХ 
Соге Оеяен ® Количество игроков 1 ® Приключения ®. Рейтингкжххжжккх 
Пароли: 
Вариант 1 Вариант 2 
Уровень 2: \!7Р95!МК$ 35848 2ХНР? 
Уровень 3: У7Е\/?9СКК$ 47] КВ7В$71 
Уровень4: У2МУНВГУЗВ ВСР?НКСОР8 
Уровеньэ: ВАКЕС?]А5\ 3ОХМЗНТ19 
ВУВВИЕ & $ОЧЕАК 
5ип50й ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингхжжжжкх 
Пароли: — о 
Уровень 2 - КОСКОВРТ 
Уровень 3 - МННОННВНН 
Уровень 4 - ОРЕСШГММР 
Уровень 5 - ММВММРУУ 
Уровень 6 - ммм 
Уровень 7 - \ТЗЕЕНОМ 
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ВУВУ 


Ассофаае ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжкжх 


Пароли: 

Уровень 1: Л55СТ$ Уровень2: СКВОММ 
Уровень 3: ЗСТ\УММ Уровень4: МКВВЕМ 
Уровень5: [ГВЕМВО Уровеньб: ЛМОКВК 
Уровень7: ЭГОВТМ Уровень 8: ЭВВНС 
Уровень9: ОВКВКВ Уровень 10: МЗЕСТ$ 
Уровень 11: КМСКВ5 Уровень 12: $ ЛМВС 
Уровень 13: ТОКТУМ Уровень 14: ССГОЗГ, 
Уровень 15: ВТСЕМВ Экстра-уровень: ЭТСТОМ 


ВУВ5У 2: РЕРИМЕЗ РЕГАУЗ. 


Ассо[аае ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжжжкх 
Коды вводятся с заглавного экрана 


Прохождениевсехуровней: ......... \^, А, А, А, Ч. 
Бессмертие: .......... ини илинининитиньини: С, А, В, С, ^, Ч. 
9960мб: ..............нлииеииинилининниииие С, С, ^, Ч, С. 
5ОжизнеЙ: ...... и нниниининиинннннннь В, ^, В, В, А. 

99 зарядовбазуки: ......... ние В, А, <=, <. 

99 скафандров: ........ чи ннннинаниннинннь В, <=, ^, В. 

99 НОр: ..... ии ииннииинииниилиинаиииннннии: >, $, В, В. 
Сверхвысокиепрыжки: .........нннии В, А, В, С. 


ВОН У5. ВЕАЗЕЮ$ 


Еестотс Ат ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинг жжх 
Пароли для игры за МПапи Неае: 


Игра 2 против Оешой ............иииьнининнюннинии -64ГВВСВА; 
Игра 3 против Оетой .......... и иииенииининаниния -64Г ВВВУ$; 
Игра 4 против Оеой ........ иен -64[ВВСУ4; 
Игра 5 против еуе]ап4 .......... ии иииинниниини -640ВВВВК;: 
Играбпротив еуеап4 .......... еее ьььииииииния -640ВВОВР:; 
Игра7 против СеуеапА .......... ее еиининининь -640ВВОВО; 
Игра 8 против СеуеапА ...........нееиьнинининни -640ВВУВТ; 
Игра9 против Во${0п ..........ининииьнининнииинни -64АМВВВВГ; 
Игра 10 против Во$'0п ....... ии ииньинининннньь -64МВВУВМ; 
Игра 11 против Во$0п ........ииииьииияниннньь -64МВВГЕВР; 
Игра 12 против Во$0п ............ииииненьннининии -64МВВ2ВМ; 
Игра 13 против "ай ........ ини ньнииниия -645 ВВВВМ; 
Игра 14 против Цай ......... и ииниииенииииния -645ВОВВ$; 
Игра 15 против ай .........ииииниииеиьнининия -645 ВСВВУ; 
Игра 16 против Цай ........ и иинииииенеининиия -645 ВЕВВС; 
Финальная иГРа........... ин ииииииниинииинянининии -64МВВВВЕ. 
СФ 
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ВОН \У5. ГАКЕ 5 АМО ТНЕ ЧВА РЕЛУОРГР5 


Нестотс Ан ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингхжкж 
Пароли последнего раунда в игре: 
СШсаго Виз - (аб ]а22: МХОВВВВГ; 


Ви|$- В]а7егз СХОССВВ4; 
Кииск$ - В1атегз: ОСЛОСВВВЕ; 
Ва7егз - На\К: ОВОВГЕВВУ. 


ВУОМИЧО ГОЮСЕ 


Матсо ® Количество игроков 1 ® Гонки ® Рейтинек жж 
Дополнительные 10 жизней: 
Дождитесь появления наэкране заставки игры и нажмите последовательно В, А, В, А, А, 
С, А, А. 


САЕЗА!Ю "5 РАТАСЕ 


Итжи ® Количество игроков 1 ® Азартные игры ® Рейтингкхжкжж 


Подход к игровому столу: ........нииииььининия стрелка к нему, А. 
ОТХОД ОТСТОЛа: ........ ии лниииииниииаиииинииьнниньнни $, ЭТАВТ. 

Кредит 78 000$: ......... линии лаяянининининининини 9№87047\/У72УУЕСС 
Кредит 1,5 миллиона $: .........ининиииииининнннянни 9Т7В8МОСЕ7СН55ССО. 


САЧЧОМ ГОРРЕЮ 


зепяе эоймаге ® Количество игроков 1 ® Стратегия ® Рейтингкхжхжхкжх 


Пароли: 

Вариант 1 Вариант 2 

Миссия 1: РХЛМО Миссия 1: РХЛМО 
Миссия 2: 47НМС Миссия 2: 9ЙНМС 
Миссия 3: РЕРОС Миссия 3: ЛЫНЛ 
Миссия 4: АСКТА Миссия 4: ОЕГА 
Миссия 5: ТМОЛ Миссия 5: О\УКЕС 
Миссия 6: ЕВОХЕ Миссия6: Е МВЕ 
Миссия7: ТЕНМВ Миссия 7: УВЕВО 
Миссия 8: ГВКЕМО Миссия 8: ОВЗКН 
Миссия9 : МЕВУЕ Миссия 9 : ТТЕЕО 
Миссия 10: УЛАСЕ Миссия 10: ОТЕЕО 
Миссия 11: Г МНЕС Миссия 11: ЕВТУА 
Миссия 12: @СМВЕ Миссия 12: ЕОВУЕ 
Миссия 13: ЕАССС Миссия 13: ВКУ]ВЕ 
Миссия 14: ЗУМХС Миссия 14: СМЕСЕ 
Миссия 15: ТОСЕ Миссия 15: ЕЕОВ] 
Миссия 16: ЧУМХС Миссия 16: СХРА 
Миссия 17: ГОЗВЕ Миссия 17: РХУУ1 
Миссия 18: МНМЕ Миссия 18: ВОВН 
Миссия 19: МХОВО Миссия 19: ТЕОЧА 
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Миссия 20: АЕЗУ1 
Миссия 21: РХСВО 
Миссия 22: СУДЕ 
Миссия 23: НОРНЕ 
Миссия 24 ММУТЕ 
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Миссия 20: С.ВСЕ 
Миссия 21: ММОС 
Миссия 22: ООГОЕ 
Миссия 23: МРХЕС 


САЗТЕЕУАМА: ВЕООРЫМЕЗ 


Копат: ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкхжкжхж 

9 жизней и выход на уровень сложности « ЕХРЕКТ»: 
Наэкранеустановок игры введите следующие значения: ВВМ-5иЗОЧМРЕХ -73. Нажмите 
ЭТАКТ. Подождите показагрузится экран сфирменной заставкой самой игры. Нажмите ТАВТ 
снова. Нажмите последовательно ^, ^, 4,4, =, Э, <=, 3,В, А. Если вывсесделали правильно, 
раздастся звонок. Вернитесь наэкран установокигры. 


Т-КБ 


Б-Б- 
КК-Т 
- -БТ 


СЕМТОЗОН: РЕГЕМОЕЮ ОГ ВОМЕ 


5 6 
ит - тт 
Б-ББ Б-Б- 
БББ- ---Т 
Б-К- - пт 


Еестотс Ат ® Количество игроков 1 ® Стратегия ® Рейтинг жжжх 


]В1Р 
тККХ 
лЛ.КК 
]МКУ 
.МКУ 
ОбКУ 
15 МК 


Коды уровней: 

( кол - К , бабочка - Б ‚ топор -Т) 
2 

-К- - ТТ-К 
В--К ---К 
-ТВ- К-Б- 
В-ВТ БТТТ 
Пароли: 

1 - ВЕХА АКАМ КАМА 
2-ОРА МЧКС 5ЕбО 
3- СОЕО МОК. ТЕРО 
4-ЕЛШО МУ\УСТЕ ТЕРО 
5 - ОСВУО ВЕРЕ ТЕРУ 
6 - НУ4О МХ!Х $МР4 
7-6МНО Р!1УМ 5555 


555Т 5@ЕУ 
555Т РАТМ\М 
5550 ВС 
555У 054Е 
555У 054Е 
КНЪТ УУТХ 
97УС УМТВ 


Могучий флот и сильная империя: ВМ4О АСУ \610 7САб5 555$ 730 
Сверхмощная империя: ТАСУ УбР5 ОААА АНЗКУКУА МГЕ$ 
Суперсила: ОООА УО25-5555 55 МК УКХУ\У/ТРЛ 


СНАКАМ: ТНЕ РОЗЕУЕЮ МАМ 


зега ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жж 


Пароли: 


Сразу послезапускаигры нажмите иудерживайте С+5ТАВТ наобоихджойстикахдо появления 
звуковогосигнала. Послеэтого можновводить пароли. 

Выбор уровня - нажмите В, в левом нижнем углу экрана появится меню этапов. Их можно 
выбирать, нажимая В. После выбора нужного этапа нажмите ЭТАВТ. 

Полное вооружение - выбери режим тренировки и начни игру, затем заберись на маленькую 
платформунадпорталоминажми ®ТАВТ. Используйтезаклинание прохождения -переместитесь 
сразу на 12 уровней и получите все вооружение. 


©Ко Оо 
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Наэкранеалхимии полноевооружение можно получить, нажавнавторомджойстике ^,\%,,Э. 


Получениевсехснадобий: наэкранеалхимии несколькоразподряднажмите навторомджойстике 
ЭТАВТ, А, В, С. 


СНОСК ВОСК 


Итат ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингекжжкх ` 

Смена уровней: 

Когда на экране появится название игры, нажмите А, В, 3, А, С, А, 4, А, В, Э,А. (По- 
английски этот код значит « АБРАКАДАБРА»). Теперь нажмите и держите А, В, иСи 
нажмите ЭТАВТ. 

Во время игры нажмите и держите А и нажми №, чтобы перейти на следующий уровень. Для 
перехода наэтап впереднажмитеА+ 3. Для переходанауровеньназад нажми А+\У. Для перехода 
наэтап назад нажми А+ <. 


СНОСК ОСК 2 


Или ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжх 
Пропуск уровней 
Налюбомуровне - нажмите ТАКТ для входа врежим паузы. Далеенажмите В, А, Э,А, С, \, 
4, А. Если все сделано верно - игра выйдет из паузы. Войдите в нее опять. Нажмите Аи Э. Вы 
окажетесьнановом уровне. 


СЫРЕНАМСЕТ® 


5опу ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жжжх 
Пароли: 
Бессмертие - <=,3Э, ЭТАВТ, С, А. 
Выбор этапов игры - ЭТАВТ, С, В, А, Э, <=. 


СОВРА СОММАМО 


зега ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкжжх 

Выбор уровня: 

Наглавном экране игры сделайетдоступнымиопциисАМЕ$ТАКТСОМЕ!С МОПЕ.Теперь 
нажмите ^,=,Э,Э,\. Если всесделано правильно, вы услышите звук взрыва. Начните игруи, 
когда наэкране появится названиеуровня иего номер, нажмителибо <= или Э ‚чтобы изменить 
номеруровня. После этого нажмите ЭТАВТ. 


СОМВАТ САР 


Ассоаае ® Количество игроков 1 ® Гонки ® Рейтингхжжжжжх 
Гонки на любом уровне: 


Наэкраненастроек установитекурсорна ЕХГГ. Нажмите иудерживайте одновременно кнопки 
А, В, С. Затем нажмите ЭТАВТ. 


СОМХ 2ОМЕ 


ера ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжкжкх 
с`9е- 
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Выбор этапа: 

Если вы пройдете первый этап с полной энергией и наберете код А, С, А, В, В, В, А, С, №, %, 
А, С-появится меню выбора этапа. 

ВОРТОМ$, вООМОТЕЗТ прослушайте мелодии № 14, 15, 18,5, 13, 1, 3, 18, 15,6. Высветите 
одно изчисел от | до 6 инажмите С, чтобы выбрать один из этапов. 

Бессмертие: 

Наберите код А, В, С, С, В, А,^, 3, <=, В, %, А. 

ВОРОМ, взООМОТЕЗТ прослушайтемелодии № 3, 12, 17,2,2,10,2,7,7,11и, нажавкнопку 
С, получите бессмертие. 


СОМТВА НАЮР СОЮР5 


Копап! ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингкхжхжкжх 
Код оружия: №, №, 4, 4, А, №, №, 4, Ч, В (в паузе ). 
Выбор уровней: <, 3, А, В, С, <, 3, А, В, С, <=, Э, А, В. 


СООТ 5РОТ 


Итати ® Количество игроков 1® Приключения ® Рейтингкхжжкжх 
Выбор уровня и неуязвимость: 
В меню ОРТ1ОМ$ нажмите А, А, В, В, С, С, С, С, В, В, А, А, А, А, В, В, 
С, С. Кнопка А - включение неуязвимости, В - выбор уровня. 


СО$М!С САРМАСЕ (СУВЕР ВРАУМ.)_ 


Содетазег ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинге жжж 


Смена названия игры: удерживая кнопки Х+В-+Д, включите приставку. На экране заставки 
нажмите ЭТАВТ. Название игры сменитсянаСуфег Вга\и появятся новые персонажи: Джейк, Рей 
иНаруто. 


СОМ! 5РАСЕНЧЕАР 


Содетаяег ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг кжкжх 
Пароли: 
Уровень 2: ВНХЕ ТЕ\/А ЕЕУМ ГА М$9У 
Уровень 3: 072.7, ТЕЕА РЕ\З! 19ТА М$6Е 
Уровень 4: 252,7, ТЕЕА ЧР\У ГОГУ М5ТТ 
Уровень 5: 0$С7, ХЕЕА Г[4УТ ГОУ М766 
Полный просмотр игры: 
Нажмите А, В, С, А, В, С, ЭТАВТ 
4 жизни на космической станции: МЕНОЕЕЕбБММТ.ОГВУ\УЕТОЧ. 


СВУЕ ВАЕ: НЕАУУ МЕТА РИЧВАНЕ 


Еестотс Ат5 ® Количество игроков 2 ® Пинбол ® Рейтинг жжж 
Выбор уровня: 
В меню Мизс 4дето выберите музыку уровня 6. Нажмите А, С, А, В, когда зазвучит мелодия. 
Начните игру. Когда наэкране появится картинкасуровнями, нажмтеи идержи В инажимай № 
и <= на пульте, выбирая нужный уровень. 
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СУ5Е 


МТУИ/Согтрогайоп ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингекжжх 
Режимконфигурации: перезагрузите игруи, удерживая, нажмите ТАКТ. 


СУВЕР ВАН 


зева ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингкжжх 
Пароли матчей команд: 


АЧатща уз Возюп Т5ВВВРЗГН6Х 
Возопуз УМазтя оп э5ВВВ5ОЗ1НОХ 
СЫсагоу$ Во$оп С5ВВВРУНРХ 
Сеуееп у$ Возюп 75ВВВЬРЗГН4Х 
ДаПазуз Возюп Г5ВВВЗРУ1 НАХ 
Оепуегуз Вооп 85ВВВ5РНОСХ 
Детойу$ \азтеюоп Н5ВВВУРН7Х 
[ш1апаро|зу$ Возюп К5ВВВУРУНЗХ 
Газ Уеразуз3 АЧаща э5>ВВВЗР1Н8Х 
ГозАпзеезуз \УМазп топ 65ВВВ5Р]НАХ 
М1ат!у$ Воюп МУВВВРУИНУХ 
Мтпезотау$ Маз леюлп | РЭВВВ5РУ НЕХ 
Мм Еп ап уз Уаз теюп МВВВУРЫНКХ 
МемОпеапуз УМазтёюп А5ЗВВВЗРЫНУХ 
Ро]адерШау$ Уаз тяюп О5ВВВ5Р1 НХ 
Рроешхуз Уазптеюоп 9Э5ВВВРУНМХ 
Риббигруз УМазшеюп Е5ВВВРУ НХ 
зап Перо у$ Возюп О5ВВВРЫНЕХ 
зап Нгапс1$соу$ Во$оп О5ВВВРЫУИННХ 
Татрау$ Возюп К5ВВВЬРЗТНТХ 
УМ/азтеюоп у$ Во$оп Е5ВВВУРУНСХ 


Пароли для Зап Егапс15со Н_шеп: 
5 победа - ВВ ВХ5 ОЕ 
10 победа - ОЕВВ В5Р$ ОЕМХ 
15 победа - ОТВВ В5Р$ ОЕЕ] 
17 победа- 0ХВВ В5Р$ ОРГ] 
18 победа - ОДОВВ В5Р$ ОЕП 
19 победа- Ч5ВВ В5Р$ ОЕЗХ 
Финал- О3ВВ В5Р$ ОЕ41 
Пароли для ВаПа$ езбгоуегс: 
| победа- ГВВВ В7СВ ВОУУ 
2 победа- ТГУВВ ВВЭВ ВОХУ 
3 победа- ГХВВ В7ЕВ ВОЗВ 
4победа- ШВВ В8ЕВ ВОТУ 
5 победа- [ЛВВВ7ОВ ВОМ8 
6 победа- ГКВВ ВВВУ ВОСУ 
7победа- ГМВВВГСУ ВО2У 


10 победа-  ГСВВ ВЕОУ ВОКХ 
1] победа- 17ВВВХСВВОКУ 
12 победа- ТГАВВ ВЕ2В ВРАУ 
13 победа- ГВВВ ВЕУУ ВОТУ 
14 победа-  ГТВВ ВЕСХ ВРУ 
15 победа- 18ВВ ВЕЛ ВОМХ 
16 победа- ТГИВВВК2$ ШК] 


8 победла- ГОВВВЕРВ ВЕНУ Р1ау-оН-1 ГОВВ ВКНУ ВОУУ 
9 победа- ГЕВВ ВТНВ ВО8В Р1ау-оН-2 Г5ВВ ВХОХ ВО2У 
се 
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РАГРУ РОСК 14 НОЦУУМУООР 


бега ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжх 

Выбор уровня: 

Выбрать любой из имеющихся уровней можно активизировав кнопкой ЗТАВТ опцию За [ 
Саше, или здесь же - зажав все три нижние кнопки джойстика ( А, В, С), три раза наберите 
комбинацию №, Фпоканеуслышите голос иск’ а. Теперькнопкой $ТАВТ можно выбратьэтап. 
Вход в игру производится кнопкой А. 


РАМСЕРОЦ5 \5. 5ЕЕБ 


№уе Стар#с; ® Количество игроков 1® Боевик ® Рейтингхжхжжх 
Выбор зоны игры: 
При появлении заставки на экране нажмите С, А, С, В, С, А, В, А, В, С, А, В. 
Дополнительные очки: 
Начнитеигруи придемонстрации нажмите <, =, =, ‚4, 3, , Э для получения 99 очков. 
Усложнение игры: 
Начните игру и во время демонстрации нажмите \, %, <=, =, 3, 3, ^, \. 


РАРЕ ВЕГОЮЕ СНЮ15ТМА$ 


бега ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкхжжх 


Пароли: 

1 - 68\/ТКЗА 
2 - ХТНТ\6 
3 - КМЗТКН4 
4-ХАНСКУА 


РАЦ 2 


5ега ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжхжжх 
Неуязвимость: 
Чтобы стать неуязвимым для врагов, нажмите А, В, А, С, В, С, С, В, С, А, В, А. 
Выбор уровня: 
На заставке нажмите С, А, С, В, С, А, В, А, В, С, А, С. 


РАМ ВОВИЧ5ОМ’5 ЗОРЗЕМЕСОУЕТ ВА5 КЕТВАН. 


зева ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингкжхжжкх 
Укороченныйтайм: вменю настроекнажмитеА+В-+ Си можно будетрегулировать продолжи- 
тельность тайма от 20 секунд до 15 минут. 
Самый ценный игрок: ПОЗКЕОЦЗ. 
Чемпион: ПОЗКЕОЗК. 


Пароли игр 

[05 Апр@езу; Ойгой САВСПЕА1Е 
Рахгойу$ 10о5$Апё@е$ \УВСРЕАУО 
СШсагоу$ [0$ Апре]ез РОВСТООУУ 
Сшсаго уз Ме\/ УогК АЗТОВВО1Е 

М еу/ УогКк у$ Регой ЕМЛСПУ1В 
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РЕАРЕУ МОУЕ$ 


Капеко ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтингкжжжкх 


Пароли этапов: Паролиперсонажейигры: 

3 - УЗАЗЕТОМНС Саошоп -НУ62,973\/47 

4 - УЗАМЕРКО1А \!атеп - ХХГЕ4Т205У 

5 - НВУМЕОЗ325Н \Уагпаа - МВУМЕРНОХ 
6 - [У5МЕР4046 Вч-ов - НВЗМЕОбМММ 
7- ЕУУО 92807 ВагаК! - НВ1У9/КО4\У 


Мск -0%1097 797 
Н Уопё - \ВУ Е420 971 


РЕСАР АТТАСК 


зера ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкхжжх 

Множество дополнительных жизней: 

Собрав все пять монет, поместите их в канал, указанный ниже, и 
получите множество бонусов. 

Бонус раунда | : канал 2 ( слева) 

Бонус раунда 2 : канал 5 ( слева) 

Бонус раунда 3: канал 3 (слева) 

Бонус раунда 4 : канал 5 ( слева) 

Поместите всех пятерых парней в каналы и, когда они достигнут 
вершины, нажимайте клавишу Стакбыстро, кактолько сможешь. Вотвы и выиграли! 

Дополнительная энергия: 

Сначала найдите шест для прыжков. После чего подпрыгните и опуститесь наего вершину. 
Используйте технику ходьбы по воздуху - быстро нажимайте на клавишу С после того, как 
подпрыгнули. Если вы всесделали правильно, Тоуслышитезвук, который даст вам понять, чтовы 
получили дополнительную жизнь, икрасная полосканашесте станетбелой. Можете повторятьэто 
дотех Пор, пока все полоски на шесте не побелеют. 

Прохождение по воздуху: прыгните и быстро нажмите С. 

Трюк, позволяющий обойти Жабика: 

Когдавы достигнетепоследнегообрыва прямо перед Жабиком, используйтетехникуходьбы по 
воздуху, чтобы попастьна выступ слева. Дальше прыгайтес выступа на выступ и, таким образом, 
вызавершитераунд. И незабудьте взятьспециальный предмет, преждечемзакончите второй раунд, 
иначе придется возвращаться за ним позже. 


РЕМОНТЮМ МАМ 


Ики/Ассат ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингхжхжжхжх 
Переход с уровня на уровень: «, 3, А, В, В ( в паузе). 
Увеличение жизней: 5, А, В, А, <.(в паузе). 


РЕЪЗЕЮРТ ЭТАЖЕ: ЕТОМ ТО ТНЕ СЦЕЕ 


Еестонс Ат ® Количество игроков 1 ® Имитатор вертолета ® Рейтингхжжжжкх 
Пароль пяти жизней: 
Перед каждой атакой вы можешь запастись пятью дополнительными жизнями. Все, что вам 
нужно, это ввести простой пароль: ТОООГОМ. Можете также набирать этот пароль перед 
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введением пароля миссии. 
Пароль десяти жизней: ВОООАЕЙ. 
Коды уровней: 
2- УОАНЕКО 
3 - ВВОНЕ? С 
4- ЕТЕЕТВЕ. . 


РЕМ СВАЗН (РВАСОМ’5 РОБУ) 


Дотагк ® Количество игроков 2 ® Пинбол ® Рейтингекжжжжх 
Дополнительные мячи: 


Пароль Счет Мячи 
РЕУП. СВАЗН 390000 7 
ТЕСНМ О$ЗОЕТ 2000000 10 
ТЕ2Н1 ТЕЗЕМ 464900 10 
ГОСКУ ГОСКУ 77700 7 


Потеряв мяч, нажмите А и наберите пароль. Когда игра начнется, вы будете владеть мячом. 


РМО ТАМО 


ИоПеат ® Количество игроков 1® Пинбол ® Рейтингхжжжжх 

Выбор уровня: 

Вернитесьназадвпрошлоеивыберителюбой уровеньэтойзамечательной игры. Включите паузу, 
затем нажмите ^^, 4 и шестьраз У. Затем нажмите \, Ф иеще шесть раз. Затем одновременно 
нажмите Ви ТАКТ. Когда игра продолжится, нажимая А, выберите желаемый уровень. 

Бонусы и призы: 

Есливыловкообращаетесьсбитой, то можетеполучитьнесколько призоввэтой игре. Для начала 
попытайтесь запустить шар и поймать его битой. Затем потрясите машину двадцать три раза 
клавишей В. Теперьзабросьте шар вз[ю{-машину, но больше нетрясите. Если попадетев нужное 
место, то получите дополнительный шар и бонус в сто тысяч. Не останавливайтесь. Если вы 
потрясетемашинуещедвадцатьтри раза, азатем сновазабросите шар в$|©{-машину, То попадете 
вэку \!опА . Повторив все это шесть раз, получите миллион. 

Превращения: 

В режиме паузы нажмите ^, 4, ^, ^, ХХ, Х, Л, Л, Л, Ч, %, 4, 4, 4, 4, %. Нажмите и 
удерживай Винажми ЗТАВТ. Послеэтого при нажатии В можно превращаться, изменяя форму 
отшарадодинозавра. 


РИЧО5АУЮ5 РОГ НИЕ 


зега ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинг жкжжх 

Выбор уровня (срабатывает не на всех уровнях): 

Врежиме паузы навтором джойстике нажмите А, В, А, С, А, В, В. Повторитеэтукомбинацию 
несколько раз и выключите режим паузы. Теперь в момент появления названия уровня можно 
перейти на другой уровень, нажимая ЭТАВТ +С. 

Уничтожение врагов взрывом: 

Нажмите А+В-С и произойдет взрыв, уничтожив всех врагов на экране. 
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РОМАЕО1М МАУ! МАНАЗО 


дева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг кхжжжкх 


Пароли: 
2- ПМПМУА 3- ПУМУБ 
4 - ГЭНОТ 5 - С(ЕГШМ 
6 - УОНОНО 7- ОМОЕАО 
8 - @ОГОСК 

РООМ ТВООРЕ!З5 
Р/аута!е5 ® Количество игроков 2 ® Боевик ® 
Рейтинг жжжжх 

Коды уровней: 

2- МРЕВТАЁ 

3-РООМГОКО 

4-СУВЕКТОХ 


На все уровни - АРСОМАТН 
Непобедимость: ЗООТНРА\У/ 


рю. ЗОВОТМК'5 МЕАМ ВЕАМ МАСНИМЕ 


Вестонс Ану ® Количество игроков 2 ® Логическая игра ® Рейтингхжжжжх 


Коды уровней: 

Уровень Нага Нагдез 

2 3 ЧБ Ж Ж С С 3 Ж 
3 Ж ЧБ Ф ЧБ 3 Ж 3 ЧБ 
4 С 3 ЧБ С Ф Ф К БХ 
5 К Ф 3 3 3 К Ф С 

6 Ж Ж ЧБ 3 С Ф 3 Ж 
7 Ф ЧБ С С С Ф 3 БХ 
8 ЧБ Ж БХ Ж ЧБ Ф БХхХ Ж 
9 Ф С С 3 Ф 3 БХ ЧБ 
10 ЧБ 3 К Ж 3 С Ж БХ 
11 С Ж Ж БХ 3 Ф БХ К 
12 3 ЧБ ЧБ С К 3 БХ С 
13 БХ ЧБ Ф БХ К К ЧБ Ж 
Условные обозначения: 

Ж - желтый К - красный ЧБ - чистый боб 

С - синий 3 - зеленый БХ- боб Хэс 


РЮАСОТА (ВАМ 5ТОСКЕЮ'5 РВАСОГА) 


5опу ®е Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкхжжх 
Код выбора этапов: 
Набирается в заставке: %,3,А,С,^,е,А. Этапы выбирать в паузе. 
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РУМА ВВОТНЕГ5 2 


5еза ® Количество игроков 2 ® Стратегия ® Рейтинг жжкжх 


1-йсценарий 2-й сценарий 
2 КАОСАМ ЕА5У 
3  УАМАВА 2  КЕМЗУЧ 
4 КСК 3  КОЛМА 
5  КОЧУОЧ 4  СУОСНО 
6 САЧСАЦ 5 МОВА 
7 20ОЧ$ЗЕ 6  МАМЛК 
8 (” РОМРОМ 7 САМБУ 
9  МАБРОУЧ 8 МОПЕ 
10 ЗАКОКА 9  КАВЕК] 
11 МОТХАП 10 КАКАТО 
12 ВАТТГА МОКМАГ 
13 ОНОК 2  МЕКЛТЕ 
14 МЕГШВО 3  АРРШЕЗ 
15 ТЕК] 4  ОКАСОМ 
16 НЕК] 5 ШТО 
17 ЗАВАКО 6 КККККК 
18 ВАКА 7 ЭУГКОКВ 
19 5ОМоОМ 8  МОМО 
20 ОЗНГКО НАКО 
21 ЭНСН! 2  УССН! 
22 НОМКА 3  ТВАТА 
23 САМУОМ 4 НАВУОЧ 
24 МУМК] 5  В05$5$5 
25 СПУ 6  РЕЕЕ 
26 КОЧЕМ 7  ПОЕКБОР 
27 СЕМОА[ 8 260 
28 НАГУО 9 РООЧ 
29 КЕЗЗЕМ 
30 ВРОТОВЕ 
31 ВОПО 
32 ОКУОЧ 

РУЧАМИТЕ РОКЕ 


зева ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинг жж 
Тайный экран опций: 
Наведитекурсор на надпись ОРТТОМ$, нажмите Сдесятьразизатем нажмите ТАКТ. Теперь 
ты можете произвольно выбиратьуровни, прибавлять себежизни и количество продолжений. 
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РУМАМИЕ НЕАРРУ 


5ега ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжхх 

Выбор уровня: 

Во времязаставки на пульте 1 нажмите ЭТАВТ. Установите курсор наопции ЭТАВТСАМЕи 
нажмите С, А, <=, 3, В. Если все сделано правильно, вы услышите звуковой сигнал. Нажав 
ЭТАВТ, вы сможете установитьтот уровень, на котором хотите играть. 

Просмотрзаставок: врежименастроекнажми С, А, <, Э,В, ЭТАВТили В, А, В, С, В, ЭТАВТ. 


ЕА НОСКЕУ 


Еестошс АТ ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингкжжжхх 
Пароли выбора турниров: Е 
ВМУ/ВСУКХ75$$1ЕМЕЗ 
ВМ1СУМ]8СКЗ8УХОМ 
В№61.22ТЕЗКРОМЯМС 
Пароли выбора игроков: оч 
НОО16/О8ВХВОХНВ ”.” —аь 

‚ ННУ5СТЬ27ТОНИ$61. Ш. 4 ри 
ИСМЕВК7СУСМОС г 9 >» 
НЕЙМ$ЕГМСРСХСЕР9 
Но5155Е5М\/Х$$1В7, 


ЕАЮМЕЗТ ЕУАМ5 


Кеуопайопу Ргодис! ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкхжжх 

Пропуск уровня: 

Наэкранезаставки поставьте курсорна Сатезаи и нажмите С, А, \,Э,В, ЭТАВТ. Начинай 
игру, при этом можно перескочить на следующий этап, нажав ЭТАВТ. 

Выбор уровня: 

В режиме паузы нажми *, А, %, В, ^^, А, 3, В. 

Просмотр заставок: 

В режиме опций нажми С, А, \, Э, В, ЭТАВТ. 


ЕАСТНУОЮМ ЛМ 


Раутаез ® Количество игроков 1® Приключения ® Рейтингкхжхжхжкх 
Здоровье: 
В режиме паузы нажмите А, С, С, А, В, В, А, С. 
Переход на другой уровень: 
Поставьте игру на паузу и нажмите А, В, В, А, А+С, В+С, В+С А+С 
Отладочное меню: 
Поставьте игру на паузу и нажмите \-+А, В, В, А, Э-+А, В, В, А. 
Усиление оружия ( один раз за уровень): 
Сделайте паузу и нажмите А, В, В, В, С, А, С, С. 


ЕАСТНУ\УОРМ ЛМ 2 


Р/аутаге; ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжхжкх 
5`9© 
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Коды уровней ( в режиме паузы): 


Рирриез 1: 
Рирр!ез2: 
Рирр!ез3: 
РаегРап: 
АбаосНоп: 
шжед Неаа: 


ВопЛм Кип: 


С, С, С, С, С, С, А, А. 
№, Э, В, С, С, М, Э, А. 
Э, Э, А, В, С, \, Э, А. 
С, В, С, №, Э, м, А, В. 
4, А, С, М, Э, 4, А, С. 
В, В, С, А, В, С, ^, Э. 
А, В, С, С, №, С, э э. 
А, А, С, С, В, В, А, А. 

С, С, 4, 4, А, Э, 3, №. 
А, В, С, 33,3, 3,3. 
В, В, С, №, №, №, №, №. 


Восстановление энергии: 
Остановите игру и нажмите кнопки А, В, С, А, В, С, А, В, С. Раздастся звуковой сигнал. 
Продолжите игру, и вы увидите, что энергия восстановилась. Этотспособ можно использовать 


дважды наодном уровне. 
9 червей: 


Остановите игруинажмитекнопки С, А, С, А, С, 


есливсесделано верно. 


Войти в меню установок: 


Перейти с этапа наэтап: 
Неуязвимость: 


Просмотрэтапа безчервяка: 
Получениепродолжения: 


Дополнительная жизнь: 


Восстановлениезапасапатроновдо 5000: 


Получениеплазмомета: 


Получение трехствольного пистолета. 
Получен иесамонаводящихся ракет: 


Самоемощноеоружие: 
Самое слабоеоружие: 


з > 
яо о 


ь 


ооо --Ло 


э ) 


2 


а 
о 


борррррр 
ета 


роооов 


оооооя 


оооооо 


> 


.Вытакжеуслышитезвуковой сигнал, 


> 


‚У .® 


ь 


ь- ма 
42 > 


д --№ 


ь 


„2 9 |. 


ь 


>. 


сы» > 
ЯОРОЯррР. 


> >- 


оЯярга 


о 


ь 


‚> > > >>> 


ь 


ь 


сооо 


ь У ‹ ь 9 
`` 


ь 
хз ы г а 
ь 


ррырррРО 
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2 ь 2 2 ь 2 


ь 
ь 


ЕССО ТНЕ ОБР 


№ уо Тгаде ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингххжжжжх 


Выбор уровня и бессмертие: 
Развернитедельфинатак, чтобы он смотрел на вас. Во время игры нажмитете ТАКТ, затем Э, 


ВСВС %СА и снова ЗТАВТ. 


ЕССО 2:ТНЕ ТРЕХ ОГ ТМЕ (РОЕРНШМ 2) 


№уо Тгаде ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкхжкжжх 


Выбор уровней: 


Развернитедельфинатак, чтобыонсмотрелнавас. Этоможносделать, нажавнаджойстик?, если 
дельфин повернутнаправо, иджойстик? ‚если дельфин повернутналево. Затем поставьте игру на 
паузу, нажмите кодА, В,С, В, С, А, С, А, В. Появится таблица, где вы сможете выбратьмузыку, 
еетемп, любой этап и множество других полезных вещей. 


©<КО ОХ 
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ЕССО МОЮ 


зева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинежжжжкх 
Коды этапов: 


Уровень 1 С5/] Уровень 10 КОС 
Уровень 2 СЕК Уровень 11 ОН 
Уровень 3 НОЕ Уровень 12 НВЕ 
Уровень 4 КСП Уровень 13 ЕУ Г, 
Уровень 5 ГК Уровень 14 ОЕ] 
Уровень 6 о Уровень 15 ВЕ 
Уровень 7 ЕС] Уровень 16 ГОН 
Уровень 8 СВ Уровень 17 ЕЕВ 
Уровень 9 Г.Т Уровень 18 КН] 


ЕЁ МЕМЧТО 


ИоЛеат ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингк жж 

Магия: 

Для того , чтобы получить заклинание, сделайте паузу в игре, нажмите \, №, , 3 икнопку 
С. Если повторить эту комбинацию 4 раза, то получите все четыре 
заклинания. 

Тест цвета: 

Припоявлениилоготипаразработчика нажмите одновременно А, В, 
СиэТАВТ. На экране появится полоса самого неожиданного цвета. 
Этоттест, конечно, просто шуткаразработчика. 

Замедление игры: 

Можно замедлитьведение игрыдля облегченияее прохождения. Для 
этого в любой момент достаточно нажать ЭТАКТ, чтобы остановить 
игру, а затем нажать №, №, 3, %, А. После этого нажмите любую 
клавишу. 

Выбор уровня: 

Просто нажмите \, \, 3, %, В. 


ЕОВОРЕАМ СТОВ 5ОССЕЮ 


Итят ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингк жж 


Мощный удар: 

Введите пароль ТНВЕЕЗНКЕООЕР \НЕАТ. 

Игра без проигрыша: 

Введитепароль О ОТТТЕК. В этомслучае придосрочном выходе изматча вам небудетзасчитано 
поражение. 

Пароли матчей в игре за команду Англии: 


Агзепа]|-Вогаеаих ГЛИМЕААЭТАЕ 
Могмсь Спу- Капрег$ 373ЧАА41СС 
Плуегроо] - Се!@с ЗАНЕАА6 [СА 
Моишёпат Роге - РЭУ ЕтаВоуеп КОАЕАВАГАЕ 
Финальная игра АбЗОАА6б1АА 
5`9©29 
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Пароли: 
Уровень2 
Уровень3 
Уровень 4 
Уровень 5 
Уровень 6 
Уровень? 
Уровень 8 
Уровень9 
Уровень 10 
Уровень 11 


Еи! ето: КЕУОЕМАС 
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тт тс 
ЕХО 5ОЧАЛР (ТНЕ) 


Р/аутаге5 ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жжжжж 


КЕТМАМЕС Уровень 12: ХАОМАОМ 
РВОМВЕОСЧ(РВОМВЕСГА) Уровень 13: ТОАПМУВКП 
[ТМАЕСМЕ. Уровень 14: АУКМСОГХ 
ЗУГКОАКА Уровень 15: САТТЗУТТ 
ХПОТКСНТ Уровень 16: УВЕСЕАЧА 
Т2КАГЗАО Уровень 17: АЕОПЛММУ(АЕОПШЛМММ) 
АЕЕВТАЛ,. Уровень 18: СМЕСАМОА(СМЕСАМОА) 
ТЗАОТТСУ Уровень 19: УПУО$ГНО 
ТАГКТАГА Уровень 20: АТТЗУМАМ 
52АПМВНМ Уровень 21: МАОТААМУ 
г-15 ПКЕ ЕАСИ 1 
Мгсгоргоу ® Количество игроков 1 ® Воздушные бои ® Рейтинг жжкж 


Пароли уровней: 
2-@В1012КЗ1 
4-01523ЕСГОМ 
6 - 263 КМСВН№б 
8 - №0С60365О01 
Пароль для начала игры в звании генерала: СВМГЕТ 


Г-22 ИЧТЕВСЕРТО 


Еестотс Ат ® Количество игроков 1 ® Имитатор самолета ® Рейтинг жжжкжк 
Скрытый экран опций: Во время игры нажмите одновременно кнопки Вис. 
Сражение счетырьмяасами противника: АСЕ МСС]1С.. 


Пароли : 


Миссия 1: 
Миссия 2 
Миссия 3 
Миссия 4 
Миссия 5 
Миссияб 
Миссия 7 
Миссия 8 
Миссия9 
Миссия 10 
Миссия 11 
Миссия 12 
Миссия 13 
Миссия 14 


31939] 
3504А4 


3- НО646МРВВЕ 
5 - ОЪВТОТВЕЕ 
7 - НУЭЕРУРЕУТ 


Ирак 
С60022 
СЕЗООбГ, 
СТО0А4 
СМ60ЕС 
с9О0то 
226002 
О6о1ЕУ 


РАО1ОМ 


2ОС2Е] 
Е2СЗА1 
ЕбС428 
ЕАСЗЕ7 
ЕЕС5ЗОК 
ЕС 605 


Корея Россия Асы 
7Е002Е НЛ024 11002У 
7м0060 НВ412Н [№0067 
7001АА 170101 -ВООАМ 
820105 1В02Е1 ТУСОЕЧ 
860194 10206 М30010 
8А0220 ПЦЕ4ЕН М7с09С 
8102Е8 ПМЕ567 МВС16Т 
8М042В ВЕбАМ МЕС1ЕС 
8004МО ]73060К №М751М$ 
8005МУ 707отТ 
9А050К Л-08М5 
9106А9 1096] 
900609 ЛМЕЗО7 
А2072С ЛВЕА К 

59е2 
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Миссия 15 390560 ЕО С7М$ А608Е4 ЛУЕВМК 
Миссия 16 ЗТО$1С Е2С7ОВ ААО0817 КВОСА] 
Миссия 17 41062К Е6с8А$ АЕО8ОЗ КЕОО2М 
Миссия 18 4506М7 НАСЗОК АТЕУОЧ |9 [1] 9010) 
Миссия 19 4ТО7А7 ЕЕСА[$ АМЕВбС КМОЕПМ 
Миссия20 5167ОГ. ЕКВ! В20847 

Миссия21 5908 ЕП КОСВОГ, В60вВмМмМ 

Миссия22 6109ЕМ ЕОССЕА — ВАЕСП. 

Миссия23 65090А 92Ссрог. 

Миссия24 69090А О6боВ6Е 

Миссия25 6НО91] ОГОЕО0 

Миссия26 6ГСАП ОМУНА1 


Е - 117 МЮНТ 5ТОЮМ 


Еестоптс Аб ® Количество игроков 1 ® Имитатор самолета ® Рейтингххжхжжжх 
Коды миссий: ` 


1- 0150Н8 6- РМВМС2 10-РУН624 
2-21УКЗ8 7- №09694 11 - ЕЗ5М 87 
3 - МКЕМО7 8 - 219]68 12 - М2КУ\У/Уб 
4 - О303К6 9-ЗУУСК4 13 - СУРНО2 


ГАЧТАЗА 


Обпеу ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкхжжхк 

Как легко получить дополнительный предмет : 

Чтобы получитьдополнительный предметвсамом начале игры, подождите, покапервая метла, 
которая движется внижней части экрана, недойдетдо ступеней. Прыгните нанее, и перед вами 
появятся три хрустальных шара, Двезвезды и магическаякнига. 

Тайная комната: 

Вовторойчасти Замкаможноотыскатьтайную комнатусбонусами. Остановитесь передтенью, 
войдите в нее, и попадете втайную комнату. Внутри находятся четыре звезды и две магические 
КНИГИ. 

Дополнительные жизни: 

Почти в самом начале уровня вы доберетесь до ряда платформ, накоторых изображен символ 
музыкальной ноты. Этанотапредоставиттебеоднудополнительную жизнь. Взявее, идитедальше, 
поканедостигнетесундукассокровищами. Прыгнуввсундук, высноваокажетесьвначалеуровня. 
Повторяйте процедуру, каждый разберя ноту, покаувас ненаберется девять жизней. Науровне 
«МирЗемли» выможетесобратьещенесколькодополнительных жизней. Двигайтесь вперед, пока 
не доберетесь до первой Феи. Внутри хрустальной пещеры прыгните на первую платформу и 
возьмитеноту. Двигайтесьдальшечерезпещеру, исразузадвумя валунами найдетеещеоднуноту. 
Возьмитетретью нотупередтем, какдостигнете Феи, нодо Феи недотрагивайтесь. Вместо этого 
позвольтесебеумеретьи снова пройдитечерез пещеру, таким образом набирая вседевятьжизней. 
Этотжетрюкработаети науровне« Мир Пустыни». 

Сбор полезных предметов: 

Вам всего лишь надо покинутьлюбой уровень игры, азатем вернуться на него. Окажется, что 
все предметы снова появилисьнасвоихместах. Например, в«Мире Воздуха» вы можете выходить 
суровня и возвращаться, чтобы собиратьноты. 


се 
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ГЕРА @ВАМР РХ СНАНЕМОЕ 


ВНумя Еасе ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтинг к жжх 
Пароли для выбора трассы: 


Ве|лап Отапа Рих \/4М6:РНМХб 61ККВ:НМЕ2М МХО32:1ЕРЕМ 

Зрап$В Отапа Рих М\/УЭХ\УЕ:3ЗЕК РО ХВХЕВ:НМЕ2М №508В:2ТСО7 

ЦаПап Отапа Рих ОУКУО:НУ22Е ТНРМОЕМ/УТ2М МРХИЗ:ВМСЕК 

Тарапезе ОтапаРих 1\ВВТ:ВМ$ ЛЕ3ЗК4.МКМУХ КОС$$:УЛ2УН 

Роцигчезе Стапа Рих З\Т№6:5ЕЕбК СУ$МС:В О 51Т К1$ОТ:6О0С$Р 

АизнаНап ОтапаРих УСЕСС:ВМХ6Р 186]4:1В4НК М\УСЮКУМВТС 
НРО РО 


Капеко ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжкжжкх 
Игра про странствия Кул Спота. 


Выбор уровней: 
2АГЛЗЕАГ& ЗЭОЕТ\У/АКЕУ/ОГ Е. 
4 ВОМЕТОРОСК 5 НЕАКОНЕГУПМ С 


6 $ПМСОК$УМ ($ ПМСОК$У/ПМ) 7 УТРРЕЕАУЕАУ 


НРА ТЧТЕЮМАТЮОМАЕ 5ОССЕЮ 


Еестотшс Аг; ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингхжжкжкх 


АГТ5ТАКТ$ у5 РОГАМО................... Х58С\ЭН 
АГСЕКЦАУ ЗСОТГАМО......... ини. ХК$\ВЗ6К 
АКСЕМТГМАУ ОКОСОАУХ .............. 320\М/С9ТУ 
АОЗТВА Ау ЗРАПМ.......... иене, ОжМВП9.4 
ВЕГСГОМу$ МОКУ\УАУХУ ..................... ОЭТВОЭУХ 
ВКАЙП У СХЕСН. ВЕР .................... ХЛОУН9У7 
ВОГОСАК!АУЗ СЕКМАМУ ................. ХОЗВУ7РК 
САМЕКООМу5 ВЕГОТОМ ................ ГжМВК7/2, 
САМАЛПА у5 ЗЭ\ЕПЕМ .......... и иньиньььь [55У/УМ7РО 
СНИШЕУЗАКСЕМТИМА ..................... ХАВУМ9/У 
СОГОМВТАу$ $КАЕГ. ......... и иинниньь. Х1$\/ 0616 
СЁЕСН. ВЕР.УЗАКСЕМТГМА.......... 2МЕВК616 
ПРЕММАККу СХЕСН. ВЕР .............. 2С7№5$9]5 
ЕМОСГАМОу5  ОЕММАКК ................. 2ХОВТ82Н 
ЕВАМСЕуУ  ВКАХЦ.......... и ениининнннье, У\ГУВВУЭЗНС 
СЕКМАМУу$ ВКАЗИ........... инь 28Х\/\8 6х 
НОГГАМО у5 З\ЕРЕМ..................... ОЙХ\У7 М5 
НОМС КОМС уз3 ЕМОТАМО ............ УК. \/7857 
КАОУЗСЕВКМАМУ........... и ееьииньниие 1ВУ\1618 
ЗВАЕГ. У$ СНГМА ........... и ииинининнинньи \/СУ\!27НХ 
ГГАТУ уз СХЕСН. ВЕР.............иннинниье. 235\/3979 
ГУОКУ СОАЗТузСЕКМАМУ............... \/Е7\/461У 
ТАРАМУЗзАКСЕМТГМА ............. инь: 29ТВ5820 
ГОХЕМВОВСУ5 СЕВКМАМУ ............... 3С]В69\5 
МЕХ! СОуНОГСГАМО ....... и иииииньннье. 75$87610 
с9© 
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МОКОССОУ5 СЕКМАМУ .................... \!Ох\8625 
МЕ\М/ ДЕГАМО у; МОК\УАУ ................ 22Е\99/7 
М. ВЕГАМОу$ ЗКАЕГ............ иене 210У/-+-9РО 
МОКМАУу СЕКМАМУ ....................... 1 МУХВУТО 
РОГАМО у; САМАПА ...............ньньнниие 27 ВССЭР5 
РОКТУСАГУ НОГГАМО ................... 309Х0828 
ОАТАКУЗ5СЕКМАМУ ........................... 102ХЕ9Мх 
ВЕР. КВЕГАМРУзРЕММАКК ............. 265ХС9ТН 
КОМАМТАУЗАКСЕМТИМА .................. ЗМЗСНУМО 
КО55ГАУЗСЕВКМАМУ .......................... 2М7Х/821 
эСОТЕАМРу СЕКМАМУ ................... ГОМХК7С 
ЭРАПМ у; ВКАЙ Л. ............ ине ЗОХМ82С 
ЭУ\УЕРЕМ у ЕМОТАМО ............. нь 200ХМ№85Р 
эУ\УТТЛЕВГАМ О у СВЕЕСЕ ................ О\9ХР810 
ТУВКЕУ\у$ КЕР. ВЕГАМО ................. Ух8ХО829 
0.5.А.уз3 НООГАМО ..............ннннниние: 25+СВ9]Н 
ОККАГМЕ уз ЕМОСГАМО ...................... 280Х$9Н6 
ОВУСЧАУ уз СХЕСН. ВЕР ................. УУМСТЭ.7 
\АГЕ$ уз 0.5.А. ..... нии инеииниинини 286ХУ7Н7 
НЕА $ОССЕВ'95 


Еестонс Ан5 ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингхжкжжкх 
Включитеигру, войдитевОРТОМ№ инаберилюбой изуказанныхнижеколов. Еслитыуслышите 
звуковой сигнал, значит код воспринят. Начните игруи войдитев СОМТВОГ. Нажмите кнопку 
А, и появится СНЕАТ. Далее используйте следующие комбинации кнопок, чтобы получить 


желаемый результат: 
Невидимыестены: С, С, С, В, А, А, А, В. 
«Хитрый» мяч: В, А, С, В, С, С. 
Сумасшедший мяч: С, А, В, С, С, В, А, С. 
Команда - мечта: А, А, В, В, С, С, А, А. 
Супервратарь: А, А, А, А,А, В, В, В, В, В 
Суперполузащитник: А, А, А, А, А, В, С 
Суперзащита: В, В, В, В, В, С, В. 


ГЕ МУ5ТАМЧО 


Зеза ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингххжжж 


Коды вводятся натитульном экране. 
Дополнительная жизнь: зажав + С, нажмите ЭТАКТ. 
Полная энергия: зажав ° + А, нажмите ЭТАВТ. 


ГЕ 5НАЮК 


зега ® Количество игроков 1 ® Воздушные бои ® Рейтингкхжжкх 


Выбор уровня игры: 


После заставки на экране с пояснениями кэтапу нажмите А, С, \, ЭТАВТ и сможете указать 


номерэтапа. 
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Дополнительные жизни: 
Полностью зарядите свое оружие и уничтожьте Сепега! Роцег или Уопетаги и получите две 
дополнительныежизни. 


ГЫСКУ 


бега ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтингежх 

Выбор уровня: 

На экране с пояснениями нажми А, С, \, затем нажми ЗТАВТ. 

Малышка в бикини: 

Если вы будете действовать быстрее молнии, то сможете отыскать в игре небольшой приз. 
Завершитепервыедесятьраундовменеечемзадвадцатьсекундкаждый исоберитевсеочки вкаждом 
бонусовом раунде. Всуммевы должны получитьнемногим более 240000 очков. Теперь, когдавы 
будете получать бонус, влевом нижнем углуэкранаоткроется окошко иотгуда выглянеточароваш- 
кавбикини. 


ГЫМЧ5ТОМЕЗ (ТНЕ) 


Тайо ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингж жж 
Выборуровня: наэкранесзаглавием втечение некоторого времени удерживайте А+В+С-+ <=, 
затем нажмите ЭТАВТ. 
Появится надпись З(азе 1. Нажимая Э , можно выбрать уровень. 


ЕКАМКЕМЭТЕГМ 

Пароли уровней: 

2 ШПОЛХУММ 3 ТОУХХИУй 
4  ЕВКТ\УУЕНР 5 СВОТУУКО 
6  ЭМГУХВТЕ 7 ВМХИЛЕМУ 


СМАРЕЗ 


Кепоуаноп РгодисЕ ® Количество игроков 1® Боевик ® Рейтингехжжжх 

Конфигурация: 

Нажмите иудерживайтелюбую клавишу (попробуйтекомбинациюА+В-С), азатем нажмите 
5ТАВТ. При этом клавишу в момент нажатия кнопки ЭТАВТ надо отпустить, иначе в режим 
конфигурации непопадете. Вэтомрежимевыможете установитьуровеньсложности, прослушать 
музыку и звуковые эффекты и даже выбратьязык. 

Выбор уровня: 

Войдите врежим конфигурации. Вразделе В.С.М. наберите 18, затем нажмите и удерживайте 
кнопкуАнавтором пульте ивыйдитеизрежимаконфигурации. Этодаствам возможность попасть 
врежимвыборауровней. 

Непобедимость: 

Поставьигруна паузу, затемодновременнонажми иудерживайкнопки А, Си?. Есливсесделано 
правильно, изображениенаэкраненасекундуостановится. Тебе придется повторятьэту операцию 
накаждом уровне. 

Усиление вооружения: 

Сначала выбери уровень. Затем начни игру и останови ее. Нажми и удерживай клавишу «и 
дважды нажми А. Затем продолжи игру, и утебя будетусиленное вооружение. 
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Выбор оружия: 


Для начала выберите уровень, затем остановите игру, нажмите и удерживайте клавишу № и 
нажимайтеА. Каждое нажатиенакнопку Адаетвам возможностьвыбратькакое-нибудьоружие. 
Кактолько вы найдетето, что вам понравится, продолжите игруи выстрелите. 


Тайное оружие: 


Чтобы получитьособо мощноетайное оружие, вы должны выстрелить шесть разподрядинив 


кого Не попасть. 


Пароли (они помогут сразиться с боссами): 


Уровень]: 
Уровень2: 
Уровень 3: 
Уровень4: 
Уровень5: 
Уровеньб: 


женщина, 
мишка, 
мальчик, 
собака, 
женщина, 
собака, 


КОТ, 
мальчик, 
мишка, 
кошка, 
мишка, 
собака, 


САВРЕИЕГО: САЧСНТ 1М ТНЕ АСТ 


дева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг хжжкж 


собака. 
цыпленок. 
кошка. 
мальчик. 
Кот. 

КОШКА. 


САВСОУЕЕ$ 


Виепа Ияа [тегасвуе ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжкжкжх 


Переход на следующий уровень: 
Поставь игру на паузу и нажми А, В, 3, А, С, А, Ч, А, В, 3, А. 


Восстановление энергии: 


Останови игру и нажми А, В, 3, А, С, А, 4, А, В. 
Неуязвимость: 
Пауза и А, В, вп, А, С, А, $, А, В, 3 С (теперь можно проходить 


СКВОЗЬ ОГОНЬ, Нажав). 
Секретная игра: 


Пауза, А, В, 3, А, С, А, 4, А, В, 3, ЭТАВТ. Наэкране вы увидите 
другое секретное сообщение и кружащиеся кометы. Можете управ- 
лять ими: А - изменить конфигурацию, А+«/Э - перевернуть по 
горизонтали, В+«/3 - перевернуть повертикали, С+«/Э -пере- 
вернуть комету. Чтобывыйти изданногорежима, нажмитеА+В+Си 


ЭТАВТ. 


Экраны-посвящения: 
№1-А, В, 3, А, С, А, $+А, ЗТАВТ. 


№2-А, В, 
№3-А, В, 


Э,А, 
Э, А 


Пароли уровней: 
уровень 2 - АСЕ$, уровень 3 - РОТУ, Уровень 4 - \УАКМ. 
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С, А, 4+С. 
‚А, С, А, 4-А, А, А. 


СЕМЕВАТОМ ТОТ 


Пте И’атег ® Количество игроков 1® Приключения ® Рейтинг жжкжх 
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СНОЦ5' М” СНО5Т5 


5ера ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинекхжжжхкх 

Выбор уровня: 

К сожалению, этот способ работает не со всеми картриджами. Вам придется попробовать 
несколькораз, чтобы выяснить, годитсяли ондля вашегокартриджа. Вовремязаставки дождитесь 
появления слов«Спошапа Оро$5» (ихможнотакжевызватьшестнадцатикратным нажатиемА) 
и нажмите №, 4, и. Затем, чтобы оказаться в определенном месте желаемого уровня (они 
перечисленыниже), нажмитеследующиекомбинациикнопок. 


Уровень 1: Лобное место - ТАКТ; Остров, плавающий возере-А-+ ТАКТ. 
Уровень 2: Деревня Гнилово - 4-+В-$ТАВТ; Огненный город - &-А-- ТАКТ. 
Уровень 3: Башня барона Ранкла - 4+В-+$5ТАКТ; —ГораЖуткогоЛика-%-+А+5ТАВТ. 
Уровень 4: Хрустальный Лес - «--В- ТАКТ; Ледяныесклоны - =-+А-+5 ТАКТ. 
Уровень 5: Начало Замка - »-В +5ТАВТ; Замок-Э-НА--УГАКТ:Локи: +-А--5 ТАКТ. 
Неуязвимость: 


Этотспособтакжеработаетнесо всеми картриджами. Включите приставку ичетыреразанажмите 
ВЕЗЕТ. Когдапоявится заставка, четыреразанажмите клавишу А, затемнажмите ^^, %, <, 3. Если 
трюкудался, вы услышите характерный звук. Затем нажмите клавишу ЭТАВТ, чтобы попасть в 
экран выбора игрока. Удерживая В, нажмите ЭТАКТ, чтобы начать игру. Теперь все время 
удерживайте кнопку В, и ваш герой будетнеуязвим. Еще один способ получения неуязвимости: . 
когда появится заставка, одновременнонажмитеклавиши Аи ^. Затем одновременно нажмитеА 
и ‚ потом А-+< и, наконец, А+Э. Потом, удерживая кнопку В, нажмите ЭТАВТ. После этого, 
удерживая А, Такженажмите ТАВТ. 

Режим замедления: 

Когда появится заставка, нажмите ^, А, 4, А, <=, А, 3. Если вы все сделали правильно, то 
раздастся музыкальная нота. Затем нажмите % и постоянно нажимайте ЭТАВТ, поканеувидите 
сэра Артура. Теперьнажмите ТАКТ, чтобы остановитьигру, нажмите и удерживайте кнопку В. 
Пока вы ее держите, игра будет идти взамедленном режиме. 

Поздравление: 

В концекаждой стадии игры вы будете находить ключ. Чтобы схватитьего, встаньте справа от 
ключа - оченьблизко, но не впритык, -азатем прыгните влево. Сделатьэто достаточно сложно, 
ноесли удастся, то вы увидите поздравление «Мсе Сажсй» и получите 5000 очков. 

Загадочная лестница: 

Это -неболеечем скрытая вигрешутка. Заберитесьна вторую встреченную вами напервомуровне 
лестницу. Стоя наее вершине, подпрыгните, быстро нажимая < и Э на пульте. У вас появится 
способностьнемного побродить по воздуху. 

Игра в Японии: 

Наэкранеустановок (ОрНоп$) выберите Мизс Тез = 26, Зоипа Тех = 56 инажмите & +А+В+С 
иэТАВТ. 


СЕОВАЕ СБАПТАТОЮ5 


Йтрт ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинг хжжкх 
Дополнительные жизни: 
Сделай паузу в игре. Нажмите А, А, А, В, В, В, С, С, С, С, В, А и продолжите игру. Если вы 
услышите фразу <Уоц спежег», повторите процедуру. 
Пропуск уровней: 
Сделайтевигре паузу. Нажмите В, С, В, А, В,В,С,В, А, Випродолжитеигру. Выавтоматически 
окажетесьвконцеуровня. 
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Бесконечная жизнь: 

После того как появится логотип Уйешт, нажмите А, В, С, В, А, С.А, В, С, В, А, С. 

Режим РВОСКАММИУС ПМЕОКМАТТОМ: 

Включите приставку и нажмите четыре раза следующую последовательностькнопок: С, В, А, 
© ТАВТ. Наэкране появится режим Ргоггатти1е пЮппаНоп. Таместь несколько опций, включая 
бесконечноеколичествожизней. 


СОр5 


, Ассоаае ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжхжх 
Бессмертие: МЕЛЕМТОТАМЕЕ 7. 
Пароли уровней: уровень 2 - МАЗНУГАМ; уровень 3 - СОУОТЕ; уровень 4 - ЕОХХ. 


СОТРЕМ АХЕ 


зева ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкжжхжх 

Выбор уровня: 

Когдавысвечивается заставка выбора персонажей нажмитекнопки # +В-+ ЭТАВТ. Еслижевы 
находитесьваркадномрежиме, то, удерживая & , чтобы герой вращался врукахскелета, инажмите 
А+С. 

Дополнительные очки: 

Нажмите кнопки \М+А--С--5ТАКТ и вы получите9 дополнительных очков. 

15 жизней: 

Выберите режим с двумя игроками итутжедайте одному изгероевумереть. Теперь вы можете 
использоватькаждого изгероевврежимеодного игрока. Этодаствамтридополнительныежизни 
плюскредиты, такчто всегоу вас окажется пятнадцать бойцов. 

30 жизней: 

Выберите режим одного игрока, затем нажмите и удерживайте клавиши < и 3, покаваши 
воины не начнутнепрестанно вращаться. Во время их вращения, одновременно нажмитеАи 
С. Затем отпустите все клавиши и нажмите ЭТАВТ. Теперьу вас будет девять продолжений 
вместотрех. 

Могучие топоры: 

Вфинальном поединке, играяврежиме одного игрока, постарайтесь сохранить магию почти до 
самого концабоя. Послетого, как выударите босса, используйте магию. Из пустоты появятся два 
здоровенныхтопораиударятего прямо вгрудь. Врежимедвух игроковпоявляютсяужетритопора. 
Один изигроковдолжен загнать главного злодея вугол и постоянно разитьего, нотак, чтобы он 
неупал. Второму же игроку предстоитзаманитьскелеты вдальний конец комнаты. И, наконец, 
передтем, какврагумрет, быстро используйте магию. Если вы сделаете все правильно, появятся 
тритопора. 


СОТОЕМ АХЕ 2 


зева ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжккжх 

Выбор уровня: 

Во время заставки нажмите и удерживайте клавиши А, Ви Си нажми ЗТАКТ. Продолжая 
удерживать кнопку А, отпустите В и С, затем, всееще удерживая А, снова нажмите В и С, чтобы 
войтивэкранопций. ПродолжайтеудерживатьА, аВиСотпустите. Выберите ЕХ!Ги, по-прежнему 
удерживая А, нажмите В и С, чтобы вернуться вглавноеменю. Продолжаяудерживать А, отпустите 
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Вис. А теперь, все еще удерживая А, одновременно нажмите Ви С, 
чтобы выбрать число игроков. Удерживая все три кнопки, нажмите 
ТАКТ, чтобы выбратьНормальную игру. Затем, по-прежнемуудержи- 
вая всетри кнопки, выберите героя, нажми №, азатем ТАКТ. Теперь 
вы можете выбратьлюбой уровеньигры. 

Неограниченная магия: 

Доберитесьдобоссалюбогоуровняхотябыс одной магией. Вовремя 
битвы сбоссомнажмитеклавишуА, чтобы использовать магию. Убейте 
боссаи отпуститекнопку А, когда забегаютгномы. Пустьони украдут 
две магии, ноты не подбирай ничего. Когда ваш герой появится на 
следующем уровне, онавтоматически использует магию, дажееслиу 
васееинеосталось. Затемвнижнейчасти экранапоявятсядварядамагий. Выможете использовать 
ихнеограниченно, но неслишком часто, иначе игра может повиснуть. 

Дополнительные очки: 

Выведите наэкранменю ОРТЮМ$. НажмитеодновременноА, В,С.Войдитевменю ОРТОМ. 
Отпустите А. Нажмитевменю ЕХГТинажмитекнопку ТАКТ. Выберите игру нажатием кнопки 
А, и количество ваших очков увеличится с 3 до 8. 


СОТОЕМ АХЕ 3 


зега ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингккхжхжхкх 

Суперудары: 

Экс: управление по кругу +В, С - пламя мечом; 

Тирис: 3, <=, Э-+В, С - метнуть меч; 

Пантера: 3, <=, Э-В, С - бросок; 

Человеко-лев: управление по кругу, В, С - вихрь. 

Выбор уровня: 

При выборе персонажа, установите курсор навыбранном герое. Быстро нажмите4 раза А, один 
разэТАКТибразС. Вцентреэкранапоявитсячисло, котороеможно изменить. Этономерстартового 
уровня. 


СРЕЕМ РОС: ТНЕ ВЕАСЧЕР 5УЮРЕЮ РОРЕ 


зега ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жкжжх 

Переход на другой уровень: поставьте игру на паузу и нажмите А, А, В, А, <, <. 

Трилетающих диска: влюбой моментнажмитеклавишу ТАКТ, чтобы остановить игру. Затем 
нажмите С, А, В, А, « иещераз =. Выуслышитезвоноки обнаружите, чтодиски уже находятся 
увас. 

Замедление: начните игру, затем нажмите ТАКТ, чтобы ее остановить. Нажмите %, А, С, ^, <=, 
<. Услышитезвонок, и игразамедлится. Когда вам это надоест, снова остановите игру кнопкой 
ЗТАВТ, затем нажмите клавиши «<, 3, ^, $, АиС. 

Быстрая перезагрузка: Если вам надоела заставка, одновременно нажмитеклавишиА, В, Си 
ЗТАВТ, чтобы быстро перезагрузиться. 

Дополнительные жизни: уровень 1, эпизодспещерой-запрыгнитенаплавающий камень, убейте 
лягушек и продолжайте прыгать направо к дракону. Бросьте в него летающую тарелку, чтобы 
открылась потайная комната. Перепрыгнитечерезямы, запрыгните на пружину, чтобы оказаться 
рядом ссундуками. Откройте ихи возьмите дополнительную жизнь. Потом убейте себя. Повто- 
ряйте эту процедуру, пока несоберете желаемое количество жизней. 
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НАЮО ВАЦ. 
Ассо[аае ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингхжжхжх 
Пароли для игр: 
Техаз - Во$оп: ............... 1ААЕОфе Мех Уо!К - АЧатиа: .............. ПААЕНЕБВ 
Возтоп - СШса?о: ............ АЕЕСВСсС „ ОаКапа - Ме\м Уо!К; ............. <АЗ2ЕНО2 
'Техаз - Оеоц: ............... 1<В6Ла0ь Резо игой - ЗВ; .... и иниеиьниииии [ААЕЕОЪ2 
Зеае - Тогопо: ............ зсСсеЛПЕ [05 Апоеез-РИПадерта. ...... еААЕЕСЬ5 
Сеуе!апа - Капзаз СИу: .. ОсА7ГКОа Ночзоп - Во$ЮП: ..........нньии. ссА7ЕСО6 
Мтпезоа-Сеуеапа: ..... 1<ВЗГКРа МИ\маиКее - его! ............. асА7НЛО2 
зап П!его-Мопкеа|....... ААЕСЕБК Мех УогК - Стешпай.: ........... 4сА2ЕНО8 
Ме\ УогК - Ме\ УогК: .... ЕМеВНЫ СЫса?о -АЧапиа: ...........и.ие. 236 АБЫ 
зап Егапс15со - Техаз: ..... ВОВА Сысаго -СЫса2о: ................. 2ААССАЬ 
зап О{его -Сеуеап4: ..... 2сА7НКа СаШопиа - Ватоге: ........... КсВЗС 
НЕЮ2ОС< 2\Е! 
Кепоуайноп Ргодис5 ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингккжх 
Пароли к уровням: 
1. ОРСНСАСНСМР 3. КОСО]ОВСАСМЕ 5. ОМОСВСОКГС 
2. МННОЕОСУЕГО 4. МАЕВЕОСАГХС 6. ОМОВСТЕНЕМГЕ. 
Пароли для числа побед: 
5 побед -СССКНАСОКГО 25 побед - АУВРОМСМС 
12 побед - ВРНОНАСАСМГ. 28 побед - ПГОРВОРГЕ 
19 побед - МРГОЕОСАСКР 31победа- ЛЛОМОТАОКЕ 


22 победы - ГМЕРЕЕСЕМЕС 
Пароль последнего уровня - Л1ЛО1СТАОК. 
Код победы для армии синих - ТЕ-ОТЕГЕМГА. 


НОМАМ 


Сатегес ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтингкхжкжкжкх 
Пароли этапов игры: 
2 - УНОВЗВОТЗЕХУ 30 - МЕКТ]ОМ5ХОЛМ 58 - ТЪОКЕ$НХЯМРУ 
3 - ООТЧОВМХВОМС 31 - ЕНУННМТС РМ 59 - \ЁМАМ7ЗНСУМН 
4 - РВСОРСНОХХМЕОТ 32 - ЕГМЕЗВИГУМХ$ 60 - УМТВХУЛУМ\УТК 
5 - ТМНСРУРСРОНО 33 - ГМТЗТГУ\УРВХ 61 - ЕКОХКРТУГОЛАМ 
6 - ОТМЕСРУ/ЛМЕРУ\У/ 34 - УХТХВСНВУТОС 62 - ТЛУММВОК$ЕХМ 
7 - КЕММЕХОС/КВО 35 - 75КОНХСИУЕГО (ТХУММВОК$ЗЕИМ) 
8 - ХУКМОГМЕН\У, 36 - ГСН\ТХ$Х$7М 63 - ВНЛМУТМЕСЕ$ 
9 - УРОТМКТМНЗ$Е 37 - В5ВМУСУЗТЗВЕ 64 - ГГПОУМКВУЙГЕМ 
10 - УУЛМОМРУХННР 38 - СХОМУУ7МТМЕО (ГТПОУМКУЙТ М) 
11 - ЗО ВО1НРУ\УГО 39 - ГЕРКРУХСКОХ 65 - МСНОУЕОХЕОЙН 
12 - НСРЕМ\М7МХСРН 40 - МУЕЕКХСВОМЕ 66 - МЕСГУУСКОУ7Р 
13 - СВЗЫХХОМН$УГ 41 - НОУОМОУМУСРО 67 - ОТЗОРЕМВУТМЛ 
14 - ЕРУВСХОРМРМР 42 - ЕСТКВУЕММУК 68 - СТУВНУОМСВУМ 
15 - ЗВКОНМГОКРУ\УРС 43 - ВУММУНУТСООТС 69 - Г\МХОГОКОГРРМ 
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16 - МУХКВЕРСИХМЕ 44 - ВВМВСОХРУТКНС 70 - У\УРКМА$ХХУТК 
17 - [СХМЕВККМУНЕК 45 - ТМГОУМОР]В2ХО (У\УРКМК$ХХУТУ) 

18 - ВКЫКРЕНХМОР 46 - РРЕСТНКХВУХМ 71- МСНММХСНАОТ$ 
19 - УСЕМЕКМ5ВОМЕ 47 - РЕСЕСЕ\УВКСХ\У/ 72 - ТУ/ЛИВНКТМНСР 
20 - МУРЕСМХОВВМРМ 48 - УМУГСХТВКОМСЕ 73 - ТОУСХУМЕЕ72 М 
21 - УХЕРЗЕВХУНВО 49 - Х\УМ5ХОСЕУММН$ 74- ОГМУОЛОМТ.О 
22 - ХОНН\УРОВУМРС 50 - РОГГКРСТУХОК 75 - УКРКЕЗЕГУТЕС 
23 - УУМУ]СЕОНСВ 51 - ННТУЕЗХММРЕСО 76 - ОУТРУНКОСРУТ 
24 - БЗОМЕСКВС?С 2 52 - ВРНСГОХУН\УУТУ 77 - ВКЕОКЕЛВЗ] 7 
25 - ТЮХСЕМЕЙТ\УР 53 - ВУЕРКРМСУЕОО 78 - ТУДМОВСВУ/РЛУ 
26 - СОУХ\/НУВСРУО 54 - \УНУМРИМТУМОТ 79 - ВСООЗМХОГУРС 
27 - УТВЗОСВХКТ\УТ 55 - ООРСУНРСЕ\УТ5 80 - ХРММ\ЛКЕМО ХС 
28 - ОХЛКРУКМЕ$ТС 56 - МОЛЕТСКУОХКА 

29 - УЗРОХУУСГУСВ 57 - КМСЕХХККМНОСУ 


ИЧСВЕРИЗЕЕ НОЕК (ТНЕ) 


(.5. Со!4 ® Количество игроков 1 ® Поединки ® Рейтингхжкжкжхк 
Выборуровня: врежиме паузы, нажми \, 3, %, <=. Выйдите изрежима паузы и потеряйте все 
своижизни. Послеокончания игры появитсячерный экран, содержащий информацию повыбору 
уровней. 


ИЧРТАМА )ОМЕЗ СВЕАТЕЗТ АРУЕЧТОЮЕ$ 


зева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжкжкх 
Выборуровня: назаставке игры после появлениялоготипа«ГОСАЗ ЕП М» нажмите А, В, С, В, 
С, А, С, А. 
Пропуск уровня: во время паузы введите пароль 3, \, %, <=, <=, %, ЗА, В, С. 


зАМЕЗ РОМ 3: ОРЕВАТОМ 5ТАВГ5Н 


Еестошс Агб ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжжкх 

Дополнительные жизни: когда у вас остается только одна жизнь, войдите в режим паузы в тот 
момент, когдавам долженбытьнанесеночереднойудар. НажмитеА, чтобы начатьуровеньсначала. 
Показатель жизни должен стать равным нулю. Если вы потеряете эту жизнь, игра закончится. 
Повторите трюкещераз, ивы получитедесять дополнительных жизней. 

Суперпрыжок: после того как вы получите её расК, оставьте его там, где вам надо прыгнуть и 
нажмите С+В, чтобы поднятьего и получить возможность взлетать, даже если]еёрасК пуст. 

Меню установок: после того, как появится экран для паролей, вам будет необходимо ввести 
следующий код: КЕО СНЕЕЪЗЕ, УЕЛОУМ МОФЪЕ, СКЕЕМСАТ, ВГОЕООС. Затем введитеодин 
изнижеприведенныхкодов (в «красном» варианте): ЭТАВ(началос пятью энергорыбками), ЗН 
(неуязвимость), ВООК (всекарты будутоткрыты). 


ОЕ МОМТАМА 3 


5ега ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинг жхжхж 
Пароли команд: введитетри первых символа кода команды и добавьте кним УМТ$КВС. 
Веагз - ОГВ Кап - КСВ 49-етз - 4[.В Со\фоуз - НСВ 
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юа111{$ - УВ Ка!егз- ООВ Еаез- Г.В В11$ - СОВ 
Вед$Ктз-6ГВ Отап$ -ХТВ ДорЫпз$-$СВ У т2$ -ТЕВ 


3ЗООЕ ОЗЕРО 


Ассайт ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкжкжжжж 
Пароли уровней: 


2: КХРУТ 3: ЛКО\ММО 
4: РТВУТА 5: НО\УЕТ 
6: \УОВСМРО 


ОЧОЕЕ ВООК (ТНЕ) 


Оёпеу/Итят ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинегхжжкжхх 

Коды: их нужно вводить после перехода врежим паузы. 

Восстановление вооруженияи жизненных сил, атакжеобладаниемаскойнеуязвимостина 99 секунд: 
^^, =,Э,=,Э, В, А 

Переход на следующий уровень: В, А, А, В, В, А, А, В, А, В, А, А, В, В, А. 

Перевернутое изображение: <=,А, 3, Ч, В, А, <, <, С, 3, Х, % (на паузе) - игра будет 
переустановлена, и, коглавы сноваее начнете, изображение будетперевернутым. 

Выбор уровня: сразу после заставки нажмите №, 4, №, 4, =, З и 5ТАВТ. Теперь, если 
поторопиться, после начала игры, орудуя джойстиком и 9, можно выбиратьуровни. 

Финальная битва с Шерханом: А, С, А, С, А, С, А, С, В, В, В, В. 

Оказаться рядом с Балу: В, А, <, ^^, \\; на дереве с обезьяньим доктором - 3, А, \, В, А, $. 

Поединок с Каа при трех жизнях: С, А, А, В, С, А, А. 

Дополнительная жизнь на 10 сек. для прохождения всего этапа: А, В, В, А, А, В, В, А. 

Изменение цветовой палитры: А, В, В, А, С, А, В, В. 


ЗОЧОЕЕ ЭТАКЕ 


Еестонс Апз ® Количество игроков 1 ® Имитатор вертолета ® Рейтингхжкжхжкжжх 


Пароли: 

Вариант | Вариант2 
2:  ВМРЗВКХТР]З КТт$ВКХТРУК 3 ЖИЗНИ 
33 9МУ5МО9МУММсСС 9УМ9МУММСИ — Зжизни 
4:  Х76/А74АМЕУТ ХТ6бУХГ6РЕБМ 16 жизней 
5:  \УГРЛ/7467К7 УМНУММС7ВС9 16жизней 
6:  \МбУ7ГРИРЭТВ М\М’ЛУТСЛОХ9М 23 жизни 
7:  ТРС39№$6МС] ТМУВИШУКЗК\У 23 жизни 
8  7УСВЕЗСЕБРУВН 734К9М7ОУКУХ — 23жизни 
9: — №46]3ЗВУ\У/Т4У МАРУВУ\М/ТУР 23 жизни 


Бессмертие: 

Когда у вас кончается энергия, и вертолет начинает разваливаться, нажмите на все кнопки и 
ЭТАВТ - вы станете бессмертным. 

4 жизни 

На7-уровне (ЮхегКа!9) 4жизни можнонайти подчетырьмя маленькими пирамидами, которыс 
указаны вверхней части карты. (Это приблизительносерединауровня). 
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)9АЗЗС РАВК 


Вше 5Ку ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкхжжжкх 

Код выбора уровня 

Чтобы быстрои свободно перемещаться, перейдитекменю опций (ОрНоп$ Мепи) и, ничего не 
нажимая, выйдите из него. После этого введите пароль МУОКМУОК, но не выходите с экрана 
паролей. Вместоэтоговысветите наэкранестрелку Влево или Вправо, апотом нажмитепо порядку 
иудерживайтеследующиекнопки: А, В, СиэТАВТ (вконцевыдолжны удерживать нажатыми все 
этикнопки). Когда появитсятитр «Доступен второй контроллер», высветите пунктЕхК и нажмите 
любую кнопку, чтобы начать игру. Появится специальноеменю выбораэтапа. 

Непрерывные продолжения 

Послесвоей «смерти» (когдажизней большенет) перейдите наэкран паролей и нажмите Зап. 
Теперь выберите вариант М ап - и вы вернетесь втотуровень, из которого выбыли. 


Пароли уровней 
Играза доктора Гранта: 

Еазу № отта[ Нага 
Уровень 2: 2ВТМНКЕФЭ 277166 КО 2ОМН7,ОВ?2 
Уровень 3: 41.ВУСИМ 4ВЕР64У0 45 МР67ЕС 
Уровень 4: 66КНЕН?2Р 64) НСРЕЕ бОГМТМКК 
Уровень 5: 8КМОЗНОЧ 85ВСЕМТН 8ОСШООВ8 
Уровень б: А717МОР6б АН745ЕТС АбСЗЕОЛ 
Уровень 7: СРЕРНММС С7ЧВГ.6 70 С70Н56В7 
Играза Динозавра: 

Еа5у №тта/ Нага 
Уровень 1: 02100014 @2100025 02100036 
Уровень 2: [21600.16 12100027 02100038 
Уровень 3: К2100018 К2100029 К216003А 
Уровень 4: М210001А М210002В М216003С 
Уровень 5: 0216002С 02160020 0216003Е 


Коды полного вооружения для Гранта: 


Лллие ОУ\УУУУПР 
Ро\ег{аНоп 2УУУУУПВ 
Тре Юуег 4УУУУУПТ 
Ритршеё Ноизе 6УУУУУЦУ 
Сапуоп 8УУУУУО] 

Тре\Уо[сапо АУУУУУПЗ 


Мастер-пароль: 

Введите пароль] Р _ 0_ АКК, гдепервый пропуск можетбыть заполнен либо буквой С (играть 
задоктора), либо К (игратьзадинозавра), авторой пропускзаполняется цифрами, указывающими 
номер уровня: с 1 до 7 для Гранта, с | доэ для динозавра. 


КИО 5АЕМОМ 


Ис Тока! ® Количество игроков 1 ® Имитатор рыбалки ® Рейтингжжжжх 
Пароли: 2 - МУНУРКОЗГК, 3 - ХЗООЛЕСМРО, 4 - МКЕЕЕ\ИХРХС, 40 - СММКВВВОЕО, 47 
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Хой [__ИЫИЫян1ы 
- СЛОМСО\МИМ, 57 - ГУЗВУНЕОТХ, 61 - МНЕУХКЗГУ, 67 - УМГОГХМХХЬ, 73 - 
7НОУ\КОРХМ, 79 - ВТУ ССЕНЕ, пароль для рекордного улова - УОГОМКСКМ. 


КвО5ТУ’5 5ОРЕЮ ГРОМ НОЦЗЕ (5ИМР5ОМ5) 


Нуие Еазе ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтингхжжкжх 
Пароли: уровень2-\НОАМАМА, уровень3 - Е. АМОЕБК$, уровень4 - ВОСК МАМ, уровень 
5-5ГОЕЗНОУ\. Суперпароль-ЗМАПТ ЛУ (даетвам бесконечные жизни, ивы можете попасть 
налюбой уровень, который захотите). 


ГАУУЧМО\МУЕР МАМ (ТНЕ) 


Ситуе [мегасйу ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкжкжхкжх 


Советы. Чтобы воспользоваться кодами, остановите игруналюбом этапе и нажмите ^, Э,А, В, 
А, 4, =, А, Фиотмените паузу. Затем опятьвызовите паузу и нажмите В, чтобы пропустить этап, 
или С, чтобы попасть вотладочное меню. 


ГЕММИМО5 


Рбувно55 ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтингкхжхжжх 
Пароли: 


Уровень 2: О\КУМ 
Уровень 3: МОРМО 
Уровень 4: ЗЭ\УКУМ 
Уровень 5: ЕГОУМ 
Уровеньб: КМКВХ 
Уровень 7: НТРУМ 
Уровень8: ММКВХ 
Уровень 9: УРОТО 
Уровень 10: {\МКУМ 
Уровень 11: ХРОТРБР 


Уровень 12: СХКУМ 
Уровень 14: ТМКВХ 
Уровень 15: ВТРУМ 
Уровень 16: УМКВХ 
Уровень 17: УНОУО 
Уровень 18: 1/2К7М 

Уровень 19: ХНРУР 
Уровень 20: СВКВР 

Уровень21: РХОУ\УМ 


ГЕММИЧО5 2 


Уровень 22: ТОКСХ 
Уровень23: КХОР\М 
Уровень 24: \УОКСХ 
Уровень 25: Е ОУ 
Уровень 26: КВКВР 
Уровень 27: НОУ 
Уровень28: МВКВР 
Уровень 29: УХО\М/М 
Уровень 30: ОККСХ 


Рбуепо55 ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтингхжхжжжкх 


Пароли: 
ВЕАСН 


2: МВОРГАСАН1ЕМАССНВМ@ НМ 
3: [НВОВЧУЕАНЕМАССНВМ НМ 
4: ГАВСВЫЕМОТЕМАССНВМНМ 
5: ММВОВОЕМОС/]МАССНВМНМ 
6: КЕВСВЦЕМОСЛ.ЕОСНВМНМ 
7: ООВОВЫВМОСЛЕВЕНВМ НМ 

8: ОРВОВЫЕМОСЛЕЕЕОММ НМ 
9: КЕВОВЫЕМОСЛЕЕГОМВННМ 
10: РАВСВЫЕМОСЛЕЕЕОМВНЛ. 
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2: ВМЛММСТНМЕОСТВРИМЕОСЬ 

3: ЕРЛММСОГМЕОСТВРИМЕОСЬ 

4: ВОЛММССЕСОСЕВРИМЕОСЬ 

5: ЕВМЛМУМСОТЕОСМЕЕВРООМЕОСЕ, 
6: ВВЛАМСОПСМЕСОРИМЕОСЬ 

7: МВЛУМССТГОМЕСОАНТМЕОСЬ 
8: ЕМЛУМСОГГОСМЕСОАНКГЕОСТГ, 
9: МСЛУМСОНСМЕСООНКЕММСЕ 
10: МЕЛУМСОТЕОМЕСОРНКЕММРС 
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2: ЕАМРРВАНАЕЕСЕВГАСАРЕВМ 2: МЕАРЕРМАСПВОВАШЕСС 
3:ЕОМРРВАНАЕЕСЕВГАСАРЕВМ 3:АНОРГРОРСПВОВАШЕСС 
4: МОСМРРВРУНМЕСЕВГАСАРЕВМ 4: АСОРГРОРРРА1ВОВАШЕСС 
эЛМРРВРУНМРОЕВГАСАРЕВМ 5:РОАРЕРОРРРАААСВАШЕСС 
6: МНМРРВРУНМРО7РЕГАСАРЕВМ 6: НОАРЕГРОРРРАААСВАШЕСС 
7: МПМРРВРУНМРОЗРМРСАРЕВМ 7: [НОРЕРОРРРАААСАСШЕСС 


8: ПМРРВРУНМРО]РМРРНРЕВМ 
9: МОМРРВРУНМРО/РМРРНРРВМ 
10: НВМРРВРУНМРО7РМРРНРРАА 


ГЧХ АТГАСК СНЧОРРЕЮ 

Еестотс Ат ® Количество игроков | ® Имитатор вертолета ® Рейтингхжжжхх 
Пароли: 
Ливия: 
Маезис Туауе: СОАААЕА Ащегог Мота: СОАА1ЕА 
Кешдеег НойПа: СОААОНА Рвоешцх: СОААУСА 
Кашбо\ Уей: СОАААУС СЪе$$: СОААГОС 
Гобжег ОчаагШе: СОААОХС Неп Ноизе: СОААУМ/С 
Оезег Туо: СОААВЕЕ Напиште Агго\: СОААЛЕЕ 
Р]ап Апа: СОТЕКОС 
Центральная Европа: 
Рошшо Мигог: СУТЕГМЕ СЪе$$: СУ1ЕОбЕ 
Агс Ге: СЪТЕУ4Е Ащегог Моуа: СУТЕВУС 
Кепдеег Нот Ша: СЫЕЛС Нор Тоаа: СЫЕВЕС 
О]утр!с Тогсь: СЭТЕХКС Гоб${егОцаагШе: СЗ1ЕВХА 
Стапа Тпей НоКит: СЗГЕУА Напише Агго\у": СЗ1ЕВ6А 
Вьетнам: 
Гоб${егОцаагШе: - СОТЕЙССО Ащегог Моуа: СУЕАЛС 
Кешдеег Но !а: СОТЕВКЕ Сештии: СУЕПС 
Натиле Аггоу/: СОТЕТОЕ СПез$: С51ЕОГ6 
Неп Ноч$е: СОТЕКТЕ Втагу Кашзюгт: СГЕУКО 
Гауа Гатр: СУТЕ7ЗА Егеедот Тга1т: СУТЕАЙЕ 


Чтобы получитьнеограниченный боезапас, науровне Катбоу Уе! введите пароль САГУАКУ. 


НОМ КМС (ТНЕ) 


Опеу бойутаге ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжххжхжжкх 

Секреты 

Выбор уровня и неуязвимость: 

В экране опций нажмите Э , А, А, В, за. Появятся две новые опции - «[.еуе] Зе!ес (Выбор 
уровня) и «штуштс у» (Неуязвимость). 

Секретный код: 

Наэкране «Опции» наберите следующий код наджойстике первого игрока: В АВ ВУ. Барри - 
это имя программиста, который написал секретный коддля этой игры. В появившемся менювы 
сможете поставитьсебе вечнуюэнергию или выбратьэтап, на котором вы хотите начать игру. ВЫ 
такжеможетевыбрать «легкий» уровень. Гогдаувас появится неограниченное количествожизней, 
но энергия будет кончаться. Эта опция хороша для тех этапов, где вы теряете много жизней. 


сое 
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рр, ТТ 
ГОТ УКИМС5 (ТНЕ) 


Итати ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингххжжжжх 


Пароли уровней: 

2: СВТ 13: ОСК$ 23: ВТВУ 33: 8ВЫ. 
З:ТЕРТ —14:РНКО 24: ЛМКВ 34:ТКОК 
4: СВМО 15: СВО 25: ВУТ5 35: ЕМТМ 
ГМО 16: $РК$ 26: СВЕТ 36: УВЕК 
6: ЕР.ОТ Е:ЛМММ —27:НОРР 37: РОУ 
7: ТВ$$ 18: 5М05 28: 5МВКТ — 38:ТВАРО 
8РКН$ —19:ТМРЕ 29: УЗТК. 39: ТЕЕЕ 
9: СУКМ 20: ТТВ$ 30: МЕТ 8 40: ЕВСТ 
10: ВВТ$ 21. ЛДУ 31: УКУУ —41:48В№4 
11:ТВ33 22:РЫЕМС 32: СМВО —42:М$ЗТВ 
12: УСМ 


ГОТ ММО) (ТНЕ) ОРА$$1С РАРВК 3) 


Вше 5Ку ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкхжжкжккх 

Для того, чтобы выбрать уровень, начните игру и введите на экране «ОрПоп 5сгееп» пароль 
МАС1СВОХ. 

Пароли уровней: 

Уровень 2 - АМО4У1.2А 

Уровень 5 - АЗМ714КМ, 

Уровень 8 - №22[АН2, 

Уровень 11 - ЕМ8Р15358, 

Уровень 14 - 70420984, 

Уровень 17 - (КАОТЕ7А. 

Если вы хотите сменить свой облик охотника и снаряжение, введите пароль КЕОНОМТ (вы 
станетекрасным охотником). 

Чтобы играть вдвоем и видеть персонажкаждого игроканаэкране, введитепароль СУП МАК. 


М.О.5.Н.А. (АБЕЗТЕ) 


феднис ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингхжжккж 

Выбор раунда: дождитесь, пока на экране не появится логотип ЗЕСА, затем нажми ВЕЗЕТ. 
Когда логотип появится вновь, снова нажмите ВЕЗЕТ. Повторить это надо десять раз. После 
этого подождите, пока не появится заставка и войдите в опции, держа при этом нажатыми 
клавиши Фи №. Наэкране появится слово «Раунд». Вы можете менять номер раунда клавишами 
=и3Э. 

Пять дополнительных жизней: остановите игру, затем нажмите 3, $, 3, 4, =, ^, =, №, В, С, 
АизТАВТ. 

20 опций: Когданачнется игра, нажмите ЗТАВТ, чтобы остановитьее, потом нажмитетри раза 
\\, три раза %, три раза «= итри раза Э ; потом два раза С, а далее В, Аи ЭТАВТ. 

Полная огневая мощь: во время игры нажмите ТАВТ. Затем нажмите В,В,С,В,В,С,№,%, иА. 


Уровень 3 - 4А4$ОМСК, 
Уровень 6 -9ЭМО5ВК58, 
Уровень9 - МКАО?6ТА, 
Уровень 12 - ЧЕСН1РРС, 
Уровень 15 - У4ОГВСРО, 


Уровень 4 - САКК4СОК, 
Уровень 7 - ЕООП$СИ, 
Уровень 10 -4ОМТОВО6, 
Уровень 13 - ССОИЗЕМЕЕ, 
Уровень 16 - КА4Т9ЕОК, 
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МАРРЕМ ЧГЕ’ 96 


Еестошс Ат ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингхжжжжх 
Вданной версии имитатораамериканского футболаестьмножество секретныхкоманд, доступ 
ккоторым можно получить, введя приведенные ниже коды на экране «Геат зеесйоп» (экране 
выбора команд). Коды вводятся наэкранедля каждой издвух выбранных команд вотдельности 
кнопками А, В, С. 
Коды для выбора секретных команд: 


80 АНама На]|соп ............. ААВВВСА 85 Ме\м Еп?|апа Ра{г1о\{5 ........ ВВСАВАА 
70 Ва тоге Со[$ ........... ААВСАСС 76 Ме Еп]апа Ра 105 ........ ВВСВААС 
68 Ва итоге Со/($ ............ ААСАААВ 79 Ме\м Опеап 5а11{5............. ВВСВСВВ 
64 Ва тоге Со[$ ........... ААСАСВА 90 Ме\ми УогК Слат$ ............... ВВССВСА 
"93 ВиЙа]о ВШС ................ ААССАСВ 86 Мем УоК Слапе .............. ВСАААСС 
92 ВиЙа]о В! ................ АВААААА 70 Ме\м Уо!К Слапе .............. ВСАВААВ 
91 ВиЙз]о В ................ АВААСАС 68 Ме\м УогК ]е{................... ВСАВСВА 
90 ВиЙзо ВШЗ ................ АВАВВВВ 80 Ри|Цадерша Еазе$ ............ ВСАСВВС 
73 ВиНа]о ВШ$ ................ АВАСАСА 60 РуПаде!рта Еа]ез ............ ВССААСА 
85 СШсаро Веаг® .............. АВАСССС 79 РибБогов Мее]егс ............. ВСВВААА 
77 Смсаро Веаг® .............. АВВАСАВ 78 Ри5БитгР И ЗМе@егс ............. ВСВВСАС 
66 С№усаро Веаг® .............. АВВВВВА 75 Ризбигей ЗЧееетс ............. ВСВСВВВ 
"63 Сшсаро Веаг® .............. АВВСАВС 74 Ризбигой Зееегс ............. ВССААСА 
88 Сс. Вепга[5 ............ АВВСССВ 775 51. [0415 Сагта[$ ............ ВССАССС 
"81 Стел. Вепга{ ............ АВСАСАА 94 Зап П!его Спагрегс ........... ВССВСАВ 
93 РаЙаз Со\оуз ............ АВСВВАС 81 Зап П1еро Спагрег® ........... ВСССВВА 
92 РаЙаз Со\оу ........... АВССАВВ 66 Зап П!его Срагреге ........... СААААВС 
78 РаЙаз Со\оу® ........... АВССССА 63 Зап П!ето Срагеегс ........... САААССВ 
77 РаЙаз Сом\боуз ............ АСААВСС 94 Зап Егапс15со 49егз ........... СААВСАА 
75 РаЙаз Со\оуз ........... АСАВВАВ 89 Зап Егапс!5со 49егс ........... СААСВАС 
71 Ра|аз Со\оуз ............ АСАСАВА 88 зап Егапс1зсо 49ег$ ........... САВААВВ 
70 РаЙаз Со\оуз ........... АСАССВС 84 зап Егапс15со 49егс ........... САВАССА 
89 Оепуег Вгопсо$ ........... АСВАВСВ 81 Зап Егапс!зсо 49ег® ........... САВВВСС 
87 Репуег Вгопсо$ ........... АСВВВАА 78 зеае зеапа\мК$ ............... САВСВАВ 
77 Репуег Вгопсо$ ........... АСВСААС 79 Татра Вау Виссапеег® ...... САСААВА 
"62 етой Глоп$ ................ АСВССВВ "91 УУаз поп Кед$п$ ......... САСАСВС 
67 Ог. Вау РаскКегс ........... АССАВСА "83 азия оп Ке$К1$ ......... САССВАА 
66 Сг. Вау РаскКегс ........... АССВАСС "82 УМазпе оп Ке$К1п$ ......... СВААААС 
80 Ноизоп ОПегз ............. АССВАСС "72 \УМазтяоп Кед$К1в ......... СВААСВС 
69 Капзаз С. СШеБ.......... АССССВА На] оРКаште [.........иинниииньниии СВАВВСА 
66 Капзаз Спу СшеБ....... ВАААВВС На| о! Кате |] ........ нение СВАСАСС 
62 РаЙазТехапз .............. ВААВАСВ 95 А] -Мад9еп ............ньниинии СВВАААВ 
901.05 Апре]ез Кааегс ....... ВААСААА 95 АЕС Рго Во\И ............нннье. СВВАСВА 
83 [105 Ап@ез Ка!4ег® ...... ВААССАС 95 МЕС Рго Во\ ................. СВВВВВС 
80 ОаКапа Кааег$ ........... ВАВАВВВ 95 Атфег. Аапита[5............... СВВСАСВ 
76 ОаМапа Ка@еге ........... ВАВВАСА 95 Вагзе]. ОгаРоп$ ................. СВСАААА 
67 ОаКапа Ва1аетс ........... ВАВВССС 95 гайки Са1аху .............. СВСАСАС 
'91 05 Апг@е$ Ват ........ ВАВССАВ '95Топдоп МопагсП$.............. СВСВВВВ 
84 [05 Апре]е$ Каз ........ ВАСАВВА "95 ВКпешт ЕИе......... иен СВССАСА 
79 Т.05Апе]е$ Кат$ ........ ВАСВАВС 96 5сот. Саутоге$ ................ СВССССС 
с`9©2 
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68 05 Апоез Ваз ........ ВАСВССВ 
84 Мапи орыпс........... ВАСССАА 
82 Мат! орыпсз........... ВВААВАС 
73 Мапи Рорып$........... ВВАВАВВ 
72 МПат1 орыт$........... ВВАСССА 
71 Мат! Дорыпс........... ВВАСВСС 


76 Мшпезоа УП пс$ ........ ВВВАВАВ 

74 Мшпезоа УП пс$ ........ ВВВВАВА 
73 Мшпезоа УП п2$ ........ СВВВСВС 
69 Мшпезоа У п$ ........ ВВВСВСВ 


95 ЕА Зроц$ ............ииеиннннье ССААСАВ 

Теат Маддеп 

А 50$ ....... ие анинииняниниьнннние ССАВВВА 

А! 60$ ..............лнниинииининининиь ССАСАВС 
АП 70$ ......... и нлииилиньиининянинниье ССАСССВ 
МЕТ. Р!ауегз А$$.Т............нн ни. ССВАСАА 
МЕГ Р]ауегз А$$. [| ............... ССВВВАС 

МЕГ. Р!ауегз А$$. Ш ............... ССВСАВВ 

МЕЕ Р|ауегз А$$. [У ............... ССВСССА 


Чтобы выполнитьтестированиезвука, введите на экране установок, А, С, А, В. 


Чтобы игратьвускоренном режиме, когдатайм будетдлиться всего 15 секунд, передпоявлением 


главного меню нажмите А, С, С, В, В. 


МАЮСО’5 МАСС $ОССЕЮ 
(МАРСО’5 МАСС РГООТВАЦ.) 


Дотагк ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкхжжжх 


Пароли: уровень 2 - НАУМТПЖС, уровень 3 - ВЗТОКЕ, уровень 4- СОМРЕТМК, уровень 5 
- ЕСТОРГЕ$М, уровень 6 - ТА\5, уровень 7 - САВАСЕ, уровень 8 - ТКАРЕГС, уровень9 - ЕЕ, 
уровень 10 - КВЧЗТУ, уровень 11 - ВАКВЕЕГ, уровень 12 - СКАВТКЕЕ, уровень 13 - \УПМОУР. 


МАВЮО АМРЮЕТИ ВАСМО (АМОВЕТИ ЗАС(МС) 


Еестотс Ат ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингкхжжжжх 


Пароли: 

Длягонок Формулы-1 
2 - УК$$ НСВУ/ ЕРАТ КМА АААА 
3 - \МУВА МЕУЕ СВОИ АВАА АВАВ 
4 - ГМВИ ТКЕА МРСС $04А АСАА 


5 - 4ХСЕ 2МЕМ ОТОС 2\МУА АРАА 
6 - ТЗЕ2 СС$$ ЛАЧАКУА АААВ 
7 - 24К5 МЕЧМ ОНВОТЛГОА АВАА 
8 - 050С УЛ УГСУ 5УОА АСАА 

9 - КбСО 5РЕб бОРЧО 2ХГА АРАА 

10 - СА22 НСТА ЕРАЧ КПАА АААВ 
11 - 976№М7$52 ТСА\У АЭГА АААА 
Длягонокбагги 


2 - ОВСО ТОВ] УСВФ ТАГА АГАА 

- ЕАКС \!ЕО2 МСОПА ЗАЗА АМАА 
- Н5Т$ 4КУ/А ЧГЕА 2А4А АМАВ 

- 46 ЧЕ АРЕМ 4МЕТ АВСА АРАА 
ОВ5\/ НРАб ГЕВА ЛАГА А4АА 

- \ОВУРЕТ\У ЧМСА $ЗАЧА А5АА 
- НЕКУ ХУСМ 8РЕА 2А2А АбАвВ 
3Е4С 9Г\Е СВЕТАВАА А7АА 


Ф©оЯблби-т-ьъ> 
! 


12 - ЕК68 ВЕГ2 ОНВО ТОСА АВАА 
13 - НОВО 5ОМ\М/ 2МВУ/ ВС2А АСАА 
14 - 4ЕСВ ВМРОЗ АРСЕ ЗММА АРАА 
15 - РВЕОСТЕ ЕПАТ $МЛА АААВ 
16 - ССВА 5ЕТС НВС 2\/УА АВАА 
17 - ЗОЕО ХЛУ$ ЧЕВУ /2МА АСАА 

18 - 46СС 8МУ\/2 4МСЕ 48 АА АРАА 
19 - ОВЕО ССТА ССАУ АЭГА АААВ 
20 - ЕСВА МЕЧТУ ТНВХ ВОЗА АВАВ 
21 - 2С3ЗЧ \УУС\У/ МЕОС ВУОА АСАА 
22 - ВЗЕ$ ССВМ СОВР АЭГА АААА 


11 - ОВА\М/ ЕО$$ }ВВТ ЗВ6вА АГАВ 
12 - УВ7А ВСС$ ОЕСТ 2ССА АМАВ 
13 - Н5Р$ ЛЕ ЧКЕС АСОА АМАА 
14 - СТ5$ СОТ] СЕВА ГАЛА АЗАА 
15 - ХОЗА МНВ6б ОКС$ ЗАЧА А5АА 
16 - ЛВ УГРА УМО5 2А2А АСАВ 
17 - [№87 ЗМЕ\ 6ТЕТ АВАА А7АА 
18 - 9ЧТ5$ ЕОТ] МОВА ГАЛА АЛАВ 


9© 
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10 - УВА\М/ ССТ?2 }3ВВА 2А4А АГАВ 19 - ЕОВА МСТ2 \/ТС$ ЗАЗА А5АВ 
Длягонок налегковыхавтомобилях 

2 -УВТ® НОВУ ЛАЗ ЗКОА АЕАВ 13 - ВЗЭМ ТСВМ ССАЧ ВМА АРАВ 
3 -УС56 ОНС\ ОЕС$ /№$А АКАВ 14 - Е426 ВЕСУ ООСР АУ/СА АКАВ 
4 - ЗОР$ УГ.О6 УТ АКУА АСАВ 15 - Н5ХМ 30\У2 4ЕС\У/ А46А АСАА 

5 - Е№/78 8КЕЕ 4МЕВ ЛА4А АТАВ 16 - КРЕ7 ОГЕТЕКО\У! 33 АА АТАА 

6 - СВУ! НОВА СОВВ ЛУЕА АРАВ 17 - УАб5 ЕРАЗ ЛАП 5ВУА АРАА 

7 - \УУВС РНС] ССОВ ЗМГА АКАВ 18 - ЕСРЕ МОВ$ ОВО А\МСА АКАВ 
8 - УМГУ ЧГУА ОФУ А\/УМА АСАВ 19 - 20Х$ \УКОУ/ У/ТГ.ВУ\У/ 76ЕА АСАВ 
9 - 9522 НЕВЕ ССАТ ЛОСА АЕРАВ 20 - 4\ОТ6РО6 4ОСЕ ЗАЗА АЛАВ 

10 - ХТЗМ РНОТ ОЕВТ 5МЛА АКАВ 21 - ВЗА2 ССВУ ССАЧ 5ВУА АЕАА 
11 - 2034 7106 ЧООС $ОЕА АСАВ 22 - [М42 31\М/2 4ГЕЕ КОУА А]ЛАВ 

12 - 4\УСУ 7Р\/2 2МЕС 2ХГА АТАВ 23 - НН4Е У\/НО6 ОНБ\У 29ГА АСАВ 


24 - ЕК7$ ОНС$ ГАСС 204А АКАВ 
Чтобы стать обладателем полностью экипированной машины типа «Гпду» и максимального 
запаса денежных средств, введите пароль 2УР8 ГЕЕУ\УКОМ С5ХНТРАВ. 
Длятогочтобы получитьавтомобильтипа «Зрипь, введите пароль Е ОО ОРИМ 5ОВУАМАЕ 
ЗМАА. 
Если жеты хотите иметьмашину «5{осК» и несколько сотентысяч долларов, то воспользуйтесь 
паролем КУЦЕ \!Г.О2 \\!ОС6 ВАУН ТЛАА. 


МАВЮО ТЕМТЕОХ 1СЕ НОСКЕУ 


5ера ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингккжжжкх 

Для изменения уровня мастерства соревнующихся команд 
введитепарольАВВАСАОАВКА2 инажмите ТАНВТ. Наэкране 
появится надпись ВАО РАЗЗУГО ВО, послечего нужно выде- 
литькурсором САМСЕГи нажать ТАВТ. Затем можно выбрать 
показательный (Ехе оп) илитурнирный (Тоигпатеп®) режим. 
Наэкране Тодау’$ Мась спомощью \,% вы имеете возмож- 
ностьпосмотретьлюбой показатель мастерствасвоей команды 
или противника, а, нажимая А или В, поменять его. 

Чтобы изменить цвет льда, введите пароль СЕМЕ МТВТ, 
АБЕБЗ и нажми ТАКТ. На экране появится надпись ВАО 
РАЗЗ\У/О КО, послечего нужновыделитькурсором САМСЕ[ и 
нажать ЭТАВТ. Теперь вы будете играть натемном льду. 

Игра за Нью-Йоркв плэй-офф (пароли встреч): 


Четвертьфинал: Нью-Иорк - Питсбург - ОХЗМ ТЕЕЗ СЕСЗ 
Полуфинал: Нью-Йорк - Бостон - _ ОРЗМТЕСЗ СГСЗ 
Финал: Нью-Йорк - Лос-Анджелес- — 075МУЕОЗ СОЗ. 
Пароли других встреч: 

Лос-Анджелес -Нью-Йорк: МЗК/ \/РОА ЕСВ9 
Лос-Анджелес - Монреаль: АЗТЕ ЕВСА АМЗЕ 
Питсбург- Калгари У2070ХАЗ493М 
Питсбург- Детройт: Е2ТЕРМС2 2]3А 

Питсбург- Монреаль: ЕМУА 7ВС2 $М№2А 


Пароли финальных игр чемпионата: ЕЁ7ВЕМВО2ЕЛЕС, Е7УЕОПА2$ МЗЕ, ЕРТЕОМА2? $ М№2Е. 
(©хоОИ© 
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МАВЗОРШАМ! 


дева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжккхж 


Пароли: 

САТС - Ше А]рз (Альпы); 
УККИ, - ШеОоск$ (доки); 
СУ\У/ОВ - Трете Ра!К (парк); 


МКЕМ - ВиЙате $14е (стройка); 
ОЗУН - Фе Лшёе (джунгли); 
РММХ - ше Свапита$; 

КРМТ - РаотьЫе. 


МАЮВУЕТАМО 


М№ атсо ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкхжжжк 
Длявыбораэтапаигрывобычномрежиме«Могта|тподе» введитекод АКПЕЁ, аврежиме«П/!рез 
- С (ТАМОКТ. 


Пароли выбора уровней: 


Раунд 1-2: ХО М 
Раунд 1-3: МОС 
Раунд 1-4: ООСТ 
Раунд 1-5: ЧЗОС 
Раунд 1-6: ХОГМ 
Раунд 1-7: \УЛХТ 
Раунд2-1:РАУХ 
Раунд 2-2: (15% 
Раунд 2-3: АЧХУ 


Раунд 2-4: ХТЕС 
Раунд 2-5: АТУИМ 
Раунд2-6: ХТОХ 
Раунд2-7: ММО 
Раунд 3-1: АО\ММ 
Раунд 3-2: СУК] 
Раунд 3-3: КВЛ 
Раунд 3-4: ХУМК 
Раунд 3-5: ВТ 


Раунд 3-6: ТЕР 

Раунд 3-7: НСН 
Раунд4-1: 53МОК 
Раунд 4-2: КОАО 
Раунд 4-3: ОКОР 
Раунд 4-4: АЦМТ 
Раунд 4-5: \УТТН 
Раунд 4-6: АКРЕ 


МЕСА ВОМВЕВМАМ 


Нифоп ой ® Количество игроков 4 ® Логическая игра ® Рейтингкхжхжкжкх 
Пароли уровней: 
Этап 1. ЛАММИУ’ ЛУСЕЕ 
Уровень2 6800 
Уровень3 5120 


Босс 7420 | 

Этап 2. УЕХ1\ УОГСАМО Этап4. СКАМКТХ? САЗТГЕ 
Уровень1 - 4501 Уровень 1 - 9643 
Уровень2 - 8111 Уровень2 - 0513 
Уровень3 - 7421 Уровень3 - 9723 
Уровень4 - 1051 Уровень 4 - 3353 
Босс - 3351 Босс - 5653 

Этап 3. ЗНАММИ\? ЗЕА Этап 5. ТКАЗН1\? ТОМОКА 
Уровень | - 4502 Уровень | - 8114 
Уровень 2 - 8112 Уровень2 - 2814 
Уровень 3 - 7422 Уровень 3 - 1134 
Уровень 4 - 1052 Уровень4 - 5654 
Босс - 3352 Босс - 7954 
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МЕСА ТОВА!САМ 


Даа Еа5Ё ® Количество игроков 1® Боевик ® Рейтингкхжжжх 

Возможность перехода наследующий уровень: начнитеигру, нажмите ТАКТ, чтобы остановить 
игру, и далее нажмите последовательно 3, <=, %, 3, ($), В. Продолжите игру. Вы окажетесь на 
слелдующемуровне. 

Бесконечнаяэнергия: начните игру, нажмите ТАКТ, чтобы остановить игру. Нажмите А, А, А, 
В, В, В, А, А, А и продолжите игру. 

Возможность возвращения на предыдущий уровень: поставьте игруна паузу, нажмите последова- 
тельно 3, =, 4, 3, $, А. Выйдите из режима паузы и окажетесь на предыдущем уровне. 

Обратные движения персонажа: поставьте игру на паузу, нажмите №, №, 4, 4, =, Э, =, Э, 
А, В. Выйдите изрежима паузы. 


МЕТА МАБИМЕЗ 


Митф5саре ® Количество игроков 1® Стратегия ® Рейтингкжкхжжж 
Коды уровней игры: 
2-НВВТ, 6- СГ$Т, 10-РНТМ, 14-ЕКБУ, 18-]ЕМК, 
3-РСКС, 7-/РТК, 11-ТВМ№$, 15-УЗНМ, 19-ССКВУ, 
4 - МУТУ, 8 - МВГК, 12 - ВМ5М, 16-СТГРО, 20-КМИВ. 
5-15МО, 9-РВ$С, 13-2ОСР, 17-1ГМУУ, 


МИСКЕУ МАМА 


зону ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкхжхжкжх 
Выбор уровня: войдитев ОРТО М$, там войдитевЗ ОЧ МОТЕЗТ. Поставьтев ОЧМО ТЕ$Т 
МУЗ на СОМТГУУЬ, в НХ - АРРЕАК, в ЗРЕЕСН - ТНИ\К, опустите курсор на ЕХГТ и 
удерживайте <= до появления звукового сигнала, затем нажмите ТАКТивыходитеизОРТОМ$, 
тут вас будет ждать выбор уровней ит. д. 


МСВО МАСНИЧЕ$ 


Содетаз[егу ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингхжкжкккх 

Дополнительная скорость: сделайте во время игры паузуи нажмите ^^, \, 
А, В, <=, Э, С, ЭТАВТ. 

Улучшеннаясистема управления: сделайте паузу и нажмите А, ^, В, $, С, 
<, ЭТАВТ, Э. 

Бесконечное количествожизней: сделайте паузуи нажмите В, Ч, С, \, №, 
$, =,%, ЭТАВТ. 

Увеличение инерции: С, №, <, Э, А, В, А, С. 


МЮОНТУ МАХ (ТНЕАРУЕМЧТОРЕ$ ОГ МЮНТУ МАХ) 


Еестотс Ат ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® Рейтингкхжжкжх 
Коды уровней: 2 - ОВВЕСЕГЕСОЬ, 4 - О"ВСГЕСВОЕ2, 3-рОВОККШКВ, 5- 
ОВЕССОМВТО. 


М5АРУЕМТОЮВЕУ ОГ РЫМК (ТНЧЕ) 


Руепо5е; ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингккхжжх 
Вы можете выбрать этап игры, атакжеполучить 50 волшебных ключей, свитковизаклинаний. 
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Для этого во время игры нажмите два раза ЗТАВТ и покиньте меню, азатем нажмите 4+$5$ТАВТ 
и, удерживая ЭТАВТ, нажмите четыре раза Э , четырежды «=, три раза Э ‚трижды ЗиЭ,Э, <, 
=, Э, =. Послеэтого выберите опцию «СВеаф и станете обладателем всех предметов, необходи- 
мых, чтобы овладеть магией для борьбы с колдуном. 


МОМАСО СВАМОРРЮМХ 2 (АУРТОМ $ЕММА' $ $МСР 2) 


зева ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингккжжкх 
Чтобы обладатьповышеннойустойчивостью при прохождениикрутыхповоротови выполнении 
маневров, выберите режим соревнований и пароль «НАМС-О№, а затем сойдите с трассы и 
сохранитеигру. Вновьначните игруи, выбраврежимтренировки и «Птаре Тгаиип?», удерживайте 
4--Адопоявленияэкрана «Тгапзиюп». Посленачалагонки вашамашина будетболееустойчивой 
при маневрировании натрассе. 
Пароли финала игры: введителибо 5ЗЕММА, либо СНАМРТОМ. 


МОРТАТ КОМВАТ 


Асчат/И/Ийатх ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг жжкхжжжх 


ОНМУ САСЕ 5ОВ-ЛЕКО 
СУПЕРУДАРЫ Суперудары 
| Е,З,А 1 \%\3ЗА 
2 ЕЭС 2 <, 0+С 
3 А-В ЕАТАМТУ Э,4,Э,Х 
РАТАМТУ Э,Э,Э,А 

ЭСОВРТОМ 
ЗОМУА | <,Е,А 
СУПЕРУДАРЫ 2 4% еЕХ 
| еЕА ЕАТАМТУ №, М 
2 3ЭЗ,ЕА 
3 У-+А+В+С КАМО 


ЕАТАМТУ Э, 3, <, <, В 


1 3+$ел^ 
2 держать В, <, Э 


ЦО КАМС ЕАТАМТУ <, <=, <=, А 
СУПЕРУДАРЫ 
1 3ЗЭЗ3З,А КАШЕМ 
2 33,7 1 %3ЗА 
ЕАТАШТУ почас.стр. 2 <еЕЕзЭз 

3 Ул 


Секреты 


РАТАШТУ э = = < А 


Режим крови: На экране с белыми буквами нажать А, В, А, С, А, В, В 
Секретная строка: \, \, <=, =, А, 3, % 


«Приколки» 


Сразитьсяс ВКЕРТШЕ — Включить ЕЁАС 0,2, включить кровьи науровнеТНЕ Р/Гвыиграть у 
компьютерас ВООВГЕЕГАУТГЕ$ 5 УГСТОКУ и сделать ЕАТАШТУ, не нажимая кнопку В 
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Другая концовка — Выиграть у последнего босса ЗНАМС ТЗОМСА по времени или после 
одержания победы нажатьна втором джойстике ЭТАВТ. 


Кислотные игроки — Включить ЕЁАС 0,2, дойтидо ЕМХООВАМСЕ МОПЕнауровне ТНЕРПТи 
одержатьдве победы с ЕГАУ\УТЕ$$ УТСТОКВУ, послечего вы будетедраться ссекретным игроком, 
после которого появятся скрытые персонажи. 


Отключение джойстиков — Перед началом боя на обоих джойстиках зажать и удерживать 
крестовину. 


Прервать ЕАТАЫТУ — Взять ЗОМУА против ЛО КАМС?а и, когда у МО КАМС?а останется 
ПАМСЕКВ, ЗОМУА пустить магию, ГПО КАМС’омтоже магию и ЗОМУА сделать ЕАТАЫМТУ. 


Двойное ЕАТАЦШТУ-— УЛОНМУ САСЕ’авыключитькровь, выбрать ОНМУ САСГ?а, икогдау 
противника будет РАМСЕК, прыгнуть на него с ударом ноги и сразу нажать Э, 3, 3, А, потом 
сноваповторитьэтукомбинацию. 


Бесконечнаясерияу$ СОВРТОМ?а — Пуститьгарпун, нажать\, Х, потомудар ногой ввоздухе, 
сновагарпун, итак продолжатьдальше. 


М1аиду/Ассит ® Поединки ® Количество игроков 2 ® Рейтинг хккккккх 
ЛАХ ВАВАКА 
| держать С Зсек. , < р х 
2 Э,3З,А ‚<, <", 
3  Вввоздухе 3, 
4 эуе7 ЕАТАШТУ-1<е,е,е,Х 
о) ЕАТАШТУ-2 <=,Э,4,Э,А 

ЕАТАШТУ1 Держать А Э,3,Э и отпустить ЫТЭ,3,=,7 
ЕАТАМТУ2В,В,В,В,А ВАВАШТУЭ,Э,3,2. 
РГ ЕКТЕМОУНПР №,Э,Э,2, 
<=, \,%,С 
ВАВАТУУ, У, МС НТ САбЕ 
ЕЕТЕМО$ШР 4 Я, С 2 > ех 

3е,у,е,Х 
КТАМА 4. =3.С 
1е,Х 5 А+В 
2 е‚=,=,Х ЕАТАМТУ-14,4,Э,Э3,А 
33,3 Х+А ЕАТАШТУ-2 3,3, ,^,затем держать 
4.34 еХ 4, -+А-+В--С 
ЕАТАШТУ-1 ДержатьС,3,3,$,3 РТУ, 4,4, 2. 
АТВ, т 
РТЭ,<=,Э,2, 7 
ВАВАХТУХ 4 ,$,С ЛО КАМС 
ЕЕТЕМО$ НИР 4,4,$,№,С 13,3, 7 
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23э,Ээ,Х 
3Э,ЭА 

4. ^,Э,Э,А 

ЕАТАШТУ-1 почас.стр. 
ЕАТАШТУ-24,Э,е,=,7, 
РТ<е,Э,Э,С 
ВАВАЛТУ4 4,Э,<,С 
ЕКТЕМО5ЫПГР Э,е,е,е,С 


МШЕЕМА 

1 =,=,4,7, 

23э,3,С 

3 Держать Х 3 сек. 
ЕАТАШТУ-1Э,=,Э,А 
ЕАТАШТУ-2 Держать 7, 3 сек. 
МТЭ,%,3,С 
ВАВАШТУ$, 4,4, 7, 
ЕЮТЕМО5$НТР 4,4,$,\,7, 


ВЕРТШЕ 

1Ээ,Ээ.Х 

2 =, <=,Х-+А 
33,32% 

4. =,7-+С 
ЕАТАШТУ-1 =,=,$,А 
ЕАТАШТУ-23,3,4,7, после исчезновения 
РТ%,Э,Э,В 

ВАВАТУХ,=,=,С 

ЕВТЕМО$НПИР =,=,,С 


КОМС ГАО 

1,4 

2<=,Э,А 

3 №, \,2, 

4. №,№,С 
ЕАТАШТУ-13,Э,Э,С 
ЕАТАШТУ-2 ДержатьА, =, =,Э 


РТА, №2 
ВАВАМТУ, 4 4,7, 


ЕЮЕМО$НГР 4,37, 
Ееграшу =,=,е,В 


ЭСОВКРТОМ 

1 =, =, А 

24,=.Х 

33\4,е.С 

4. В в воздухе 
ЕАТАГГТУ-1 4,4, ^,Х 
ЕАТАШТУ-2%,,Х 
ЕАТАГТУ-3 Держать Х Зсек. 
РМТ$,Ээ,Э,В 
ВАВАШТУ$, <=, =, 7, 
ЕЮЕМО$ ЕР «<, 4,7, 


5$0В-7ЕВО 

1, 7-+С 

24.3,А 

3\,е,С 

ЕАТАГТУ-1 Э,3,$,7,3,4,Э,3 
ЕАТАГТУ-2 ДержатьА. = ©..5 
РТ%,Э,Э,В 
ВАВАШТУХ, <=, <=, 7, 
ЕЕТЕМО$НГР <=, <=,4,7, 


5НАМС Т$ОМС 

1 е,=,Х 

2е,=,Э,Х 

3ее,Ээ,ЭХ 

ЕАТАШТУ-1 Держать 7, 3 сек. 
ЕАТАГШТУ-2 №4, ,С 
ЕАТАШТУ-3 Держать А 25 сек. 
РТ, $, 
ВАВАИТУ<=,Э 4,7, 
ЕЮГЕМО$НТР <=, <=,$,7, 


рыТтЭэ,Ээ,Э,Х ПРЕВРАЩЕНИЕ 
ВАВАШТУ<е,=,Э,Э,Х ЛАХ $,Э,е,С 
ЕЮКТЕМО$НПИР <, 4,7, МП.ЕЕМАДержатьХ 3 сек. 
ВАКАКА 4,$,С 

ВАШЕМ 5СОКРТОМ М, 
1%, КАШЕМ 4,е,Э,С 
2 ее, НО КАМС =,‚Э,Э,В 
34,3, А КОМС 140 = 4..7 
4. Держать Х 3 сек. ЛОНМУ САСЕ <=, <=,$,А 
ЕАТАШТУ-1 Держать С 5 сек., потом нажи- КЕРТПИЕА,4,Х 

майте ВС . 5ОВ-ГЕВКОЭ > 
ЕАТАШТУ-2 Держать Х 10сек. КТАМА В,В,В 
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—_—_—_И р [< 
Секреты 


1 Секретная строка <=, =,Э,4,Э,е,=,3,Э 

2 Зтоке на уровне ТВе Рога] нажать \ Х, затем “ап 

ЗЛАПЕ перед знаком вопроса убить противника, нажимая кнопку С или 1, 
4 МООВ ВОТ одержать 25 побед в режиме для двух игроков. 


Приколки 


Ребенок в дружбе желтый — Выбрать ЗНАМС ТЗОМС”а, потом превратиться в КАУРЕМ’а и 
сделать ЕВЕМОР. 

Труппревратитьв младенца — Выбрать МПОЕЕМА, передначалом второгораундазажатьХ и после 
надписи ЕМЕ ЗН Е М отпрыгнуть вконецэкрана и ввоздухе пустить магию (отпустив Х) исразу 
сделать ВАВАИТУ. 

Изменить музыку — Выбрать НАМС ТО МС?а, превратиться в КОМС ГАО исделать ЕАТАТЛТУ 
1 (отрубание головы), потом нажать #\ или. 

ЕАТАГЛТУ сосбрасываниемвкислоту— Выбрать ОВ-ЛЕКО, посленадписи ЕН Е] М нажать 
3, 3, $, 7, потом подойти к противнику, нажать 3, $, Э, 3, Х и сразу зажать А - С. 

Пройти друг через друга — Взять ЭНАМС ТЗОМС?’а и любого другого игрока, затем ЗНАМС 
ТЗОМС@’ом пустить магию, а противником бросить, потом держать «=. 

ЗСОВРТОМ отдельно, голова отдельно — Взять-—- ЗСОВРО№?а, ипосленадписи ЕВ ®Н НМ 
прыгнуть на противника идо приземления нажать %, $, \\, ®, икогда 5СОВРТОМ приземлится, 
нажатьх. 

Замороженному противнику отрубитьголову — Выбрать НАМСТОМС?а, превратитьсяв0В- 
7ЕКО, после надписи ЕН М нажать 3, 3, \, 7, потом превратиться в КОМС ГАО, 
отпрыгнуть в конец экрана, зажать кнопку А и нажать «=, «<, Э. 

ЕАТАШТУ в первом раунде — Поставить убийство с одного удара, выбрать КОМС ГАО, убить 
одного противника, отрубивему голову и вначале боя со вторым противником пустить шляпу. 

Отключитькровьибесконечноевремядля ЕАТАМТУ-— Выбрать \ОНМУСАСГЕ?а, ивначалераунда 
пуститьтри верхниемагии. Четвертая магиядолжнабытьодиночной. 

Сбросить компьютерного противника в кислоту - поставить убийство с одного удара обоим 
игрокам и во время игры скомпьютером удерживатькнопкиА, Ви С. Послетого каккомпьютер 
вас убьети начнет подходить, чтобы сделать ЕАТАЫТУ, отпустите кнопку В, быстронажмите $ 


инажимайтех. 
МОРТАТ КОМВАТ-3 


Асфат ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг ххжхжхжх 


ТАХ ЕКТЕМО$ НИР С,У,У,С 

1 ,Э,Х АпипаШу Э,Э,%,3,А 

233э,е‚е,Х СЕРИИ 

33,Э,А 1 7,7,\,Х,Х,В,А,=,Х 

4Э,Э,7, 2 ХХВ,еХ 

5 Держать С 3 сек. 3 1,4. 

6 В ввоздухе 

ЕАТАШТУ-1 Держать В ^,%,Э,^ ЗНЕЕУА 

ЕАТАШТУ-2 У, В, УУ,С 1%, 

РТТ, 3$, А 24%,3.Х 

ВАВАШТУХ 4,$,С 3 =,4,е,7 
59©2 
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ЕАТАГ/ТУ-1 3 ,4,4,Э,А 


ЕАТАМТУ-2 Держать 7,Э,<=,Э,Э 


РТ$,Э,4,Э3,А 
ВАВАШТУ% 4,4, <=, 7 


ЕЮЕМО$Н1Г!Р Э,Э ,4,Э,Х 


АпипаНху У, В,В,В,В 
СЕРИИ 

1 ХХ,А,7,7,С,7 
2хХА, ЭХ 

3 717,С,е 


СУКВАХ 

1 е,=,С 

2 Держать С,Э,3,2, 
3 Держать С, <, <, 2, 
3, %,В 


Когда противник в воздухе %,-»,В,А 


ЕАТАШТУ-14,4,Э, У 
ЕАТАМТУ-24,4,,$,Х 
РГТУ,В,У 
ВАВАШТУЭ,Э,=,Х 
ЕКЕМО$НТРУ,У,У, 
АпипаШу №, ^,\,Х 
СЕРИИ 

1ХХ,А 

2ХХ,/,,Х, 1,7, 

37,,7,,«,2, 


МСНТ \МОГЕ 

14 <=,А 

23,Э,С 

3 ее, 

4,3,Х 
ЕАТАШТУ-1\,^,е,Э,В 
ЕАТАТУ-2<«=,е,4,Х 
РГГУ, У,В 
ВАВАШТУЭ,=,Э,<,А 
ЕЮМЕМО5ЕРУ У уу 
АттаШу 5> у 
СЕРИЙ 

1С,Х,Х.А, 2, 
2С.Х,Х,А,%,3,Х 

3 7,4,е,2, 


КАВАЕ 


1 е‚=,Х 
2 =,е=,=,У 
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3=5.С 
ЕАТАМТУ-14,4,=,Э,В 
ЕАТАШТУ-2У,В,В,В,2, 
РГТВ,В,7, 

ВАВАГТУУ У,С 
ЕКЕМО$НПРУ, СУ, У 
АпипаШу Держатьх, ‚3,43 
СЕРИЙ 
1С.С.Х.Х,4,.Х 
2С,С,Х.Х,,<.2, 

3 С,С,7,,,2, 

4 С,С.Х.Х,%,А,Ф,Х 
5. ХХ, №, А, ХХ 
6Х,Х,%,Х 
7Х,.Х,2,,<,2, 


ЭТКУКЕК 

1%4,е.Х 

24. <=,А 

33,ЕА 

4Э,3,2, 
ЕАТАШТУ-1Э,3Э,Э3,С 
РАТАМТУ-24,Э ‚ЭВ 
РТ Э,\,\,2. 
ВАВАШТУ%,Ээ,Э,<=,Х 
ЕКТЕМО5$ НГР А,У,У,А 
АпипаиуУ,У,У,В 
СЕРИЙ 

1С,С,е, 5, 
2С.С,=,А, <, 7, 
3С,ХХ,А 

4Х,Х,А 


ЭПУОЕЕ 

13,Э,А 

2э3Э,Эх 

3ее,Э,7 

4 ^,№,Э,С 
ЕАТАГТУ-1УХ,В,В,У-+В 
ЕАТАШТУ-2У,У,В,У,В 
РТ, А 

ВАВАГГТУУ У,У, 
ЕКТЕМО5НТР У,У У,У,У,У, 
АпипаШу Держать Э,Э,®,Х 
СЕРИЙ 

17,ХХ,А,2, 

27,х,х,%,Х 


соо 


я 
КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


3 1,7,=,7, 


ЗЕКТОВ. 
1%4,е,Х 


ЕАТАШМТУ-23,3,3,<=,В 
РГТУ,У, У, 
ВАВАИТУ<=, 4,4, 4,7, 
ЕКЕМО$ НИР У,У,У,У, 
АпипаШу Э,Э,$,^ 
СЕРИЙ 


3 2,2. 
4Х,Х, $, А 


КОМС ГАО 


4 №,\№,7 
ЕАТАШМТУ-1У,В,У,В,$ 
ЕАТАМТУ-2Э,Э,=,\,Х 
РТ 4,4,3,3,С 
ВАВАГ ТУ, 3,3 ,Х 
ЕКТЕМО$НТР У, А,У,С 
Атташу У,У,У,У,В 
СЕРИИ 

1 Х,А,Х,А,С,С, <, 2, 
2Х,С,7, 

3 С,С,<,7, 


КАМО 

1%,3,А 

24, =.Х 

3 Держать С 3 сек. 

4 В ввоздухе 
ЕАТАШТУ-1А,В,В,7, 
РАТАМТУ-2 Держать А, Э,4,4,> 
РТ4,4,Э,Э,С 
ВАВАШТУЭ,Э,$,$,С 
ЕКЕТЕМО$НТР С,У,У,7, 
Апиптау Держатьх, В,В,В 
СЕРИИ 

1 ХХ, А 


9 


22,А 
3Х,Х,$,А,Ф,Х 
4 Х,Х,2,С,7, 

5. 2.,2,С,«,7, 


ЗОВ-ЛЕВО 

14,3. А 

2%,3,Х 

3%, = А 

44,3,е.Х 

54,=, ЭХ 

6 =, А+В 

ЕАТАГЛТУ-1 ===, У 
ЕАТАШТУ-2В,В,У,В,У 
РТ<=,4,3,3,7 
ВАВАТУХ <, <, 7, 
ЕКТЕМО$НТР С,У,У № 
Ашташу Э ‚^^ 
СЕРИИ 

1ХХ,А,7, 
2Х,Х,А,С,7,,<=,7, 
3Х,Х,С,7,, =, 7 

4 7,5,,<=,7 

5.Х.Х,7 


ЭНАМС ТЗОМС 

1 е,=,Х 

2е<=,Э.Х 

3ее,3з,эХ 

4 Э,Е,‚=,С 

ЕАТАТУ-1 Держать А, 3,3, 
ЕАТАЕТУ-2 Держать А, У,В,У,В 
РТ\,\,<,А 
ВАВАШТУУ,У,У,С 
ЕКТЕМРУНТР С,У,У,Ф 
АштаШу ДержатьХ, У,У,У 
СЕРИИ 

1С,,Х,Х, А, 7, 

2 2,7,,<,7, 

ЗХ.Х А.Я, 


СО КАМС 

1е,Э,Х 

23, 3А 

33,3,7 

4 Держать С 3 сек. 
РАТАГТУ-1 3,3,$,4,С 
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ЕАТАГТУ-2 №9, ,В-+У 
ЫТУ,В,В,С 
ВАВАГТУХ 4,7, 
ЕВТЕМО$НТРУ, У,У,$ 
АплтаШу $, Ч, 

СЕРИИ 

1 ХХ,В,С,С,1,,С 
2С,С,20,С 


44, А-В 

ЕАТАГЛТУ-1 =,Э, 9, ФУ 
ЕАТАГТУ-2 Держать В-+У,\,\,=, 
РТЭэ,3,$,Х 

ВАВАГТУ$, $, <=, С 

ЕВТЕМО$ НИР =,Э,<=,$,У 
АпипаШу Держать А, =,3,4,3 
СЕРИЙ 


Секреты 


Секретныестроки 

1 А,С,\,В, ^,В, А, 

2 ВАУ,е,АФ,С,Э,^,% 

3 С,3,А,е,А,\^,С,Э,А,е, А, 

ЗМОКЕ 

Налоготипе МК-ЗнажатьА,В,В, А, Ф,А,В,В, 
А, 4,4, 

ЕМООВАМСЕ МОЕ 

На экране ЭТАКТ САМЕ ОРТТОМ$ зажать 
А+С, инажать ЭТАВТ 

Коды для игры вдвоем 

100100 —отключение бросков. 

020020 —отключениеблоков. 

033000 — у первого игрока 50% жизни. 

000033 — у второго игрока 50% жизни. 

707000 — у первого игрока 25 % жизни 

000707 — у второго игрока 25% жизни. 

987123 —отключениеиндикатораэнергии. 

282282 — нетстраха. 

987666 — театр магии. 

123926 —толькотекстовые сообщения. 

460460 — превращениебойцов. 

688422 — поединоквтемноте. 


1Х,Х,А,е,Х 

2 7,7,<=,2 
32,Х.,Х,А,=,Х 
47,2,Х,Х,А,<=,Х 


ЭМОКЕ 

1 =, =, А 
23,3,С 

3 ^,\^,У 

4 Вввздухе 
ЕАТАГТУ-1 ^,\,Э,$ 
ЕАТАМТУ-24,4,Э,\,В-+У 
АТЭ,3,$,С 
ВАВАТУ$, Фе, <=,7, 
ЕКТЕМО$НТРУ,У,У,7, 
АпипаШу\, Э,Э,В 
СЕРИИ 


3 2,7, А 
4Х,Х,С,0,А 


985125 —психокомбат. 

466466 — энергия бега не ограниченна. 

642468 — скрытая игра. 

205205 — победитель первого раундадерется 
соэЭМОКЕ. 

769342 — победитель первого раундадерется 
с МООВ 5ММВОТ`ом. 

969141 —победитель первого раундадерется 
сМОТАКО. 

033564 — победитель первого раундадерется 
с5НАО КАН№’ом. 

091293 —отключение подсечекю 

999995 —отключениесвязок. 

955955 — 25 сек. Навыполение КАТАГТУ. 

929646 — ВАО ГОСК \ПТН ТМТ 

911911 -отключениекнопок. 

667000 —отключениевремени. 

303606 — скрытая игра. 

688688 — бесконечныеапперкоты. 

494494 — быстрое время. 

011971 - пополнение жизни. 

006040 - ЕМОЧКАМСЕ МОПЕ 


9© 
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МОРТАЕ КОМВАТ ОЕПМАТЕ — 3 


Ассаит ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг ххжхжжжх 


ВАМ 
1 эх 
2 ЕеЕХ 
3 <= 


‚7, 
ВВОТАЕТУХ,Х, В, С,2,В,С,7,В,Х,А 
СЕРИИ 
| ХХАХ 
2 1,0, А,Х 


ЕАТАГЛТУ 
РТ В,У,В,В 


ЕКТЕМО5Н1Р У, 
ВКОТАМТУХ,В,2,, 2 
СЕРИИ 

1 7,7, ,7 


ЕАТАМТУ 24,3 
РТ Э №,^, 7 
ВАВАМТУ 4,3, 
ЕКТЕМР5Н1Р А, У, 
С,Х 


‚У,Э, 
э 


2 э3,.3,7 

3 =, ЭХ 

4 Э3ЭЕЕХ 

5 В в воздухе 

6 Держать С 3 сек. 


ЕАТАШТУ 1 Держать В, №,4,Э ‚<= 
ЕАТАМТУ 2У,В,У,У,С 

ЫТ 4,3 ,%,А 

ВАВАШТУ %,№,%,С 
ЕКЕМО$Н1ТР С,У,У,С 
ВКОТАШТУХ,Х,Х,В,А,Х,Х.Х,В,А,Х 
СЕРИИ 

1 2,7. ,7 

2 7,7, ,Х,Х,В,А,=,Х 

3 Х,Х,В,А, =,Х 


МсОНТ \МОГЕ 
1 Е ЕЗз 
2 ээс 
3 \зх 
4 ЕДА 
5 ‚ЕЕ 


ЕАТАМТУ 2<=,=,$,Х 
РТТ У,У,В 
ВАВАГЛТУ э,е=,Э,еЕ 
ЕКТЕМО5Н1Р у, У, У, 
ВКОТАМТУХ,Х,2,С,С,В,В 


У 


Зуууулу 
ош оО 


Ноу 


ьы - 
<з 
> 
< 
у 
> 


 АТАЕТТУ 
РТ <=,Э,$ У 
ВАВАТУ 4,4, >, 4,7 
ЕКЕМОН]Р <=,У,=,Е,7, 
ВКОТАМТУХ,С,Х,А,7,7,С,В,В,Х, 2, 


сое 
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СЕРИЙ 
1 ХХ, А,Х,Х 
2 Х,Х,Ф,А,С,7, С, <=,7 


1 С,С,С,С 

2  ХХА,/, 

КАМО 

| \ЭА 

2 эх 

3 %ЕеЕХ 

4 В в воздухе 

5 — Держать С 3 сек. 
ЕАТАШТУ-1 А,В,В,7, 
ЕАТАШТУ-2 Держать А, %,%,Х,3 
РТ №,\,=,С 

ВАВАМТУ Э,Э,%,$,С 
ЕЕТЕМО$ НИР С, У, У, 2, 


ВКОТАМТУХ, А,В,А,Х,В,7,С,В,2,С 


РАТАМТУ-1 
ЕАТАШМТУ-2 
ЫТ э,Э,$,Х 
ВАВАШТУ 4,4,Э,С 

ЕКТЕМО$ НТР =,э,=,$,У 
ВКОТАМТУХ,С,В,Х,С,В,Х,АВ,2,С 
СЕРИЙ 


=,Э,$,$,У 
Держать У+В, \,^,=,$ 


МШЕЕМА 
| Держать Х 3 сек. 


ЕВТЕМО5НИР. 7 ‚ЭХ 
ВКОТАШМТУХ, А, А,Х С, 2, 


ЕАТАШМТУ- 

ЕАТАМТУ?-2 

РТ =,4,Э,3Э,7, 

ВАВАШТУ 4,е,<,7, 

ЕКТЕМО5Н1Р С, У, У, 
Х, 2. 


= 


В,В,У,В,У 
==, Е, 


ВКОТАШТУХ,С,7,.А,Х,7,,7,,Х,Х,А,Х 
СЕРИЙ 

| ХХА,С,7,е,7 

2 ХхХ,С,7, =, 

3 77 

4 ХхХУ 

СГА$ЗС $0В-7ЕВО 

| \%,3ЗА 

2 \,еЕ.С 

3 «АВ 

ЕАТАШМТУ-1 +,4,%,>,Х 


МТ э,‚4,Ээ,Э,Х 
ВВИТАМТУХ, А.Х, В, С,С,7,,2,,А,Х,А 
СЕРИЙ 


| ХХА,еХ 
2 7,7,,7 КОМС ГАО 
3 17,7,Х,Х,№,А 1 ЗА 
4 21,7,Х,Х,А,е,Х 2 Ул 
3 эх 
4 №4, 
с39©- 


ЕАТАГТУ-1 У,В,У,В,$ 
ЕАТАШТУ-2 з,э,х,еЕ.Х 
РТ 4,4,Э,Э,С 
ВАВАГГТУ у > ‚ЭХ 
ЕКТЕМО5НТР У,А, 
ВКОТАМТУХ, А,С,7,В, 
СЕРИИ 

1 С,С,< ‚2, 

2 Х,С,Д 

3 Х,АХ,А,С,С,е,/, 


<< 


ЗЕКТОВ 

| ФЗ 

2 эээ. 

3 %еЕХ 

ЕАТАШТУ-1 АУУ, В 
ЕАТАМТУ-2 з3,3,еЕ,В 
РТ У,У,У, 

ВАВАХТУ «=,4,,4,7 
ЕЕТЕМО5НИР у, У, У, 
ВКОТАГТУХ,Х,В,В,7,,7,С,С,А, А.Х 
СЕРИИ 

1 Х,Х,7,7,е7 

2 Х,Х,\,А 


э ) ) 


3з %еЕхХ 
ЕАТАШТУ-1 =,4,3,3,7 
ЕАТАШТУ-2 У С 
ЫТ 3,4,,С 
ВАВАШТУ Э,Э,\%, 

ЕЕТЕМО5 НР У,=,Э,3Э,А 
ВКОТАШТУХ,Х,В,7,,В,С,В,А,В,Х,В 
СЕРИИ 


1 2,2,С,е,2 

2 ХхХ,еЕ,З,Х 

ЕВКМАС 

1 У, =, А 

2 УЕ 

3 <,\,Е, 

ЕАТАШМТУ-1 У, \,$,%,%,В 
ЕАТАМТУ-2 У,В,У,У, 2 
РТ У,У,У,У,С 


ВВИТАШТУХ, Х,А,В,2,С,В,Х,А,С,7 
СЕРИЙ 

1 ДА 

2 ХХ, л,/,С 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


3 2,,7,С,е,7, . 

4 ХХеЕА\Х,ЭА 

ЭСОВКРТОМ 

1 =, <=, А 

2 фех 

3 В в воздухе 

ЕАТАГТУ-1 > 

ЕАТАШТУ-2 У, 4, ,2, 

РТ Э ,\^,^,А 

ВАВАШТУ $ ‚=,=,Э,Х 

ЕКТЕМО5 НТР =>>,< С 
7, 7, 


ВКОТАШТУХ,Х,В,7,,7,,С,7,,Х,Х,А,Х 
СЕРИИ 

1 7.,7,С,С 

2 ХХ,№,А 

3 ХхХ,и,ех 

СУКАХ 

| =,=,С 

2 >, %,В 

3 Держать С, ,«,7, 

4 — Держать СЭ,3,7, 

5 Когда противник в воздухе %,Э,В,А 


ЕАТАГТУ-1 У,4,> 
ЕАТАШТУ-2 У,%,\,$,Х 
РТ У,В,У 

ВАВАМТУ Э,Э,<, 
ЕКТЕМО5Н1Р У 
ВКОТАМТУХ,2.,Х,Г, 
СЕРИИ 

| Х,ХА 


ЕАТАЕМТУ-2 

РТТ В,В,2. 

ВАВАШТУ У,У,С 

ЕКТЕМО5Н1Р У,С,У,У, 
С,7.,А,А 
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Го / 
ХИ 
РТ Ээ,^,^ ‚А 
ВАВАШТУ ‚=, е,Э,Х 
ВКОТАШТУХ,Х,В,С,7,,Х,7,,Х,7,А,С 
СЕРИИ 
| ХХ, \,А 
У,В,В,У,+В 2 хх,,е,й 
ЕАТАГТУ-2 У,У,В,У,В 3 7,,7.,С,С 
РМТ 4,4,4,А 
ВАВАГТУ УУ,У, № ЦО КАМС 
ЕКЛЕМО5НТР У, У, У, У,У,У, | Держать С 3 сек. 
ВКОТАМТУХ,В,С,В,С,7,,В,2,С,В,А 2 э3з,х 
СЕРИИ 3 3 Э.А 
1 7хХ,Х,%хХ 4 9эЭ3,7 
2 7,Х,Х.А,, ЕАТАШМТУ 1 >, 3, 4. $, С 
3 7,7, ‚7, КАТАШТУ 2 \^, ФУ, ^^ У-+В 
РТ У, В, В, С 
ЗМОКЕ ВАВАШТУ \, 4, 4,7 
1 =, <=, А ЕВТЕМО5 НИР у, У, У Ч +У 
2 ^,№,У ВКОТАГТУХ, А, Х, В, С, 7, С, 2, ДА, Х 
3 3,Э,С СЕРИИ 
4 В в воздухе | Х, Х, <=, А 
ЕАТАШТУ-1 ^,^,Э,% 2 ХХ, В, С С, 7, С 
ЕАТАГТУ-2 У,%.> 3 ^ В+У 3 С, С, 7, С 
ЫТ э,3,$,С 4 Х, С С, 2, С 
ВАВАМТУ 4,,=,<=,7 
ЕК1ЕМО5НИР У, У, У, 7, ЗНАМС ТЗИМС 
ВКОТАМТУХ,С,С,7,В,В,А,А,Х,В,В 1 =, =, Х 
СЕРИИ 2 =, = Эх 
1 Х,Х,С,/7,,А 3 =, <= Ээ 3х 
2 ХХ, 4 3, = ЕС 
3 ЯДА ЕКАТАГТУ 1 Держать А, \, Э, 3, 4 
4 Х,Х,А ЕАТАШТУ 2 Держать А, У, В, У, В 
РТ №, №, =, А 
СГАЗУС ЗМОКЕ ВАВАШТУ У, У, У, С 
] <=, =,А ЕЕТЕМО5 НР С, У, У, 
2 У, =,Х ВКОТАШТУХ, В, В, В, С, Х, А, А, А, В, В 
3 В в воздухе СЕРИИ 
КАТАШТУ 2 У, В,У,У,7, 1 7, 2, =, 7 
2 17,Х,Х,А, <=, 7 
Секреты 


Секретные строки 

] А, С, ^, В, №, В, А, 4 
2 В, А, 4 <=, А, 4, С 3, ^ 4 

3 С, Э, А, <, А, №, С, Э, А, <=, А, № 

Коды для игры вдвоем 

205205 — победитель первого раунда дерется со ЗМОКЕ 

969141 — победитель первого раунда дерется с МОТАКО 

033564 — победитель первого раунда дерется с ЗНАО КАН№ом 


СОС 
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020020 — отмена блоков 

100100 — отмена бросков 

642468 — скрытая игра 

033000 — у первого игрока 50% жизни 
000033 — у второго игрока 50% жизни 
707000 — у первого игрока 25 % жизни 
000707 — у второго игрока 25% жизни 
688422 — поединок в темноте 

985125 — психокомбат 

987123 — нет индикаторов энергии 
955955 — 25 сек. На выполнение Еаё 
466466 — неограниченный бег 

123926 — только текстовые сообщения 


999995 — отключение связок 

911911 — отключение кнопок 

303606 — скрытая игра 

122221 — ЗКОМКУ! — Е.Е. 

004400 — \МАТСНА СУМ ПО? - Е.В. 
044440 — нет жизни 

444444 — превращение бойцов 

448844 — РОХТ МР АТ МЕ - МХУ 
550550 —-ЗЕЕТНЕМК ПУЕПМАСТЮМТОЧВГ, 
494494 — быстрое время 

010010 — озвучивание бросков 

011971 — пополнение жизней 

688688 — бесконечные апперкоты 


282282 — нет страха 


«Приколки» (для МК-Зи ОМК-3) 


Драться (босс против босса) — поставить КИЕВ СОБЕЗ и включить боссов. Выбрать двух любых 
игроков и поставить код 033564 или 769342 или 141969, как только начнется бой с боссом, на втором 
джойстике нажать ТАКТ. Появится таблица выбора игроков, где можно выбрать боссов и 
сразиться с компьютерным боссом. 

Бесконечное время на ЕАТАМТУ, не ставя код — выбрать двух игроков и сыграть 10 боев, набирая 
код 955955. На 11 бой можно поставить любой код и код 955955 при этом сохранится. 

Невидимый игрок — поставить ЕМООВАМСЕ МОГЕ, на первом джойстике выбрать ЗОМУА, а 
на втором любого другого игрока. Теперь, когда у второго игрока останется мало энергии, 
$ОМУА’ей прыгнуть с ударом ноги и потом нажить % + А + В. 

Бой в пустоте — пойти игру за любого игрока и, когда напишут УОЧ АВЕ МК-СНЕМРТОМ на 
втором джойстике нажать ЭТАВТ. 

Искажение заднего плана — одному игроку выбрать МОТАВКО, а второму — любого другого, 
теперь МОТАКО прыгнуть на противника, а противником — нажать кнопку А или Х и до того, как 
МОТАКО приземлится на землю, нажать и удерживать %, и не отпуская кнопки, нажимать В. 

Невидимые магии, искажение заднего плана и отключение крови — дойдя до $ОВ-ЛЕВО, 
прыгайте все время на него с ударом ноги. В этот момент он должен пускать верхнюю заморозку, 
и при этом удар ноги в прыжке должен засчитываться в серию. 

Изменить цвет теней — выбрать двух игроков, поставить код 494494, и, когда останется 20 сек., 
выбросить одного из игроков на верхний этаж нажатием % + Х. 

Прерывание ЕАТАШТУ — одним игроком взять ЗЕКТОВ?а, а другим любого другого, затем - 
поставить код 044440. Подойти ЗЕКТОЕ?ом почти вплотную к противнику и пустить самонаво- 
дящуюся ракету, а противником быстро нажать кнопку Х и набрать комбинацию добивания. 

Летающий мертвый САУВЕХ — взять САУВЕХ’а и, когда появится надпись «ЕПМ$Н НМ», 
кинуть дальнюю бомбу, потом ближнюю бомбу и сразу сделать МЕВСУ. 

Кислотные игроки — поставить ЕМРОКАМСЕ МОПЕ, на первом джойстике выбрать ЗНАМС 
ТЗЧМО’а, и когда у противника будет РЕМСЕК, пустить гейзеры и сразу сделать бросок. 

Набирание всех кодов сразу -— в игре на двоих поставить код 769342 или 969141. Когда начнется 
бой с компьютером, на втором джойстике нажать ЭТАВТ. Теперь опять выбирайте игрока и 
набирайте следующий код. 

У невидимого игрока черная магия — выбрать ЗМОКЕ, исчезнуть и ЗМОКЕ’ом выбросить 
противника на верхний этаж. 

Плавающий экран или что находится ниже РГТ’а — поставить ЕАТАЦТУ 2 с одной кнопки, потом 
выбрать ЗНАМС Т5ОМС?а, убить противника и После появления надписи ЕПМ$Н НИМ, пустить 
гейзеры, зажать кнопку А, сделать один шаг вперед и отпустить кнопку А. 

Кого выбрали? Перед выбором игрока, удерживая №, нажмите кнопку А и сразу ЗТАВТ. 
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Осеап ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтингхжкжкж 
Пароли уровней: 
Адуепеге Ра[К: МАСТС$ Меап З1гее 5: САЗРЕК 
Глутё Воот СОГОЕМ — ГсеСгеат: РГ/.ГА$ 


Уосапо Опдеграз$: УУ/ПМРОМ/ 


МОТАНТ ЕЕАСОЕ РГООТВАЦ. 


Еестотс Апту ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингкжжжхкх 
Коды для игр чемпионата с участием команды «Миа Во\Ь: 


агК$агОгагоп$: ЕМКЗХУЗЛО Коаа\№агпогь: ВОК1111113 
еа$Ют Като: 1СКИИИН эсгеаттр Е\ 8: КГК1111111 
ТсеБау ВазВегз: СКИШИО у \М/пшегь: СВК111111} 
КШегКопу!с 5 НОКИИ э|аусИу З1ауегз киииИмМ 
М1Амау Моп%егз: ЗСКИИИЕ ТеппшаюогТго/7: МГК111111} 
М5 Оетопз: ово онике, ТиоТесшез: ММКИИИО 
Рзуспо Мазрегз: ОМКИШИ УПе\Ущрагз: АСКЛИИЕ 


КадКоскКеге: 5СК111111М \!аг]аттеге: 0СК1111112 


Коды игрчемпионатадля команды «ОагК%агОгагопз»: Н1В1111, ШОШИИ, НИИ 14. 


МОТАНЧТ ГЕАСОЕ НОСКЕУ 


Еестопс Ану ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингхжхжжкх 


Пароли встреч в матчах Р1ау-ОЁ5 и Моп$ег Сир Сватр!оп$Шр: 


ПАК$ уз 5ГАУЕВ$ (Р1ауой5): РВХТТУРКЗОР7В 
ТВОГ5 у: ВОТ5 (МСС): ©\У$1ВМ3]884Х С 
ТНПМО5 У $5ГАММЕВ$ (МСС): ВСУ6СМУ\У/7ОМХ8Е 


ЧВАЛАМ 


Ассат ® Количество игроков 4 ® Спорт ® Рейтингкжжжжх 

Усилениезащиты: наэкране«ТОМСНТ»$-О9Р› нажмителюбую кнопку пятьраз. Нажаввпятый 
раз, удерживайте кнопкудо появления наэкранеспортивной площадки. 

Быстраяиатакующаяигра: наэкране«ТОМСНТ»5$-9Р› нажмителюбую кнопкутринадцатьраз. 
Нажмите и удерживайте кнопки В иСлдо появления на экранеспортивной площадки. 

Неограниченное ускорение игры: наэкране«ТОМСНТ»$-О9Р»› нажмителюбыетри кнопки семь 
раз. Нажав вседьмой раз, удерживайте кнопку до начала игры. 

Повышениеколичества перехватов: нажмитекнопки направлений почасовой стрелкеи нажмите 
любую кнопку 15 раз. При последнем нажатии удерживайте кнопку до появления сообщения о 
выполненииданной функции. 

Повышение уровнязащиты: нажмителюбую кнопку четыре раза и на пятый придержитеее до 
появления сообщения ореализации данногодействия. 

Показ вероятности удачного попадания: нажмите любую кнопку один раз и одновременно 
нажмите 4, ВиАи удерживайте их до появления сообщения о выполнении действия. 

Увеличение количества бросков: нажмителюбую кнопку 7 раз. Затем нажмитеи удерживайтедо 
появления сообщения кнопки №, Вис. 
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Нестонс Ат ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингхжжжкж 
Паролидлякоманды «49егз»(они позволятпонеделям довестиэтукомандудозавоевания кубка 


2 - 4А\ПОСВВВОО 8 -4\МП?ЕВВОР 14- 4\!1$77КВОО 

3 - А\ЛЕЕВВВОО 9-4\/1М?КВВОО 15-4\1Т?7ТВОР 

4 - 4\1СКВВВОО 10 - 4УГМ?ТВВЬОР 16 -4\1У???ВОО 

5 - 4\/1НТВВВОО 11-4\/1Р??ВВОО плэй-офф-4\1\???ВРО 
6 -4\/1]?ВВВОО 12 - 4\10??ВВОО чемпионат - 4\/1Х???ВОО 
7- 41 К?ВВВОО 13 -4\/1В??ВВОО кубок -4\/1ТУ???В0О 


ОЧТ РВОМ (ОТ РОМЧМЕЮ) 


Даа Еа5у ® Количество игроков 1 ® Гонки ® Рейтингкхжжжк 

Пароли: 

Выбор сразу машины Ушла Еогпша - на экране заставки нажмите <, 3, <, Э, В, С, А. 
Услышитезвуковой сигнал. Нажмите ТАКТ ивыберитеаркадныйрежим. 

Секретные настройки: когда наэкранебудетглавное меню, нажмите ТАКТ, А, А, А, А, А, А, А, 
А, А, А, А, В, В, В, С,С,С,С,С, С, С, С. Увидитеменюсупернастроек. Режим вводится номером. 
При этом 1 - позволяет проскакивать сквозь машины соперников, 2 - отменяетлимит времени, 
3-объединяетэти возможности. 

Просмотр финала: ЕМОГПМ С 


РАСЕМАЗТЕЮ (ТНЕ) 


ЕОХ [тщегасцуе ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жхжжкх 

Выбор уровня: 

Чтобы переходитьизодного мира вдругой (вначалеигры), подойдякпервойкартинке (вначале 
любого мира), наберите код: «,\,,\, Заг6 В, 3, А. Затем нажмите ЭТАКТ, чтобы пройти на 
уровень. Если код сработал, то в правом нижнем углу экрана появится синий башмачок. Когда 
захотите перейти вдругой мир, нажмите А, стоя налюбой картинкестраницы. 


РЕТЕ 5АМРЮА5 ТЕМ! 5'96 


Содетаз{ег ® Количество игроков 4® Спорт ® Рейтингкхжжжх 


Пароли: 

Токио САК Монреаль \АГГ Лондон РООЁ 
Вашингтон УЕСАМ — Барселона ИМКОК$5\М1М Цюрих ГОСКУ 
Дюссельдорф $ЭТАК Сан-Франциско ЗНЕГЕ Штутгарт 5ТАВТ 
Бомбей \МУПМПРО\/ Милан СОЕ Париж ГСО 

Мемфис НООЗЕ 


Финальный матч против Рее Затрга$ - РГАУРЕТЕ. 
Уменьшение шума: если трибуны или комментатор слишком сильно шумят, то поставьте игру 


на паузу и сразу снимите с паузы. 
РНЕЦОЗ 


Аро[о ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкхжжжкх 
Число продолжений можно увеличить до девяти. Для этого на заставке первой стадии нужно 
нажать кнопки С, А, В, А, С, А, В, А. Чтобы набрать дополнительные жизни и побить Антея в 
четвертом раунде, нужно оставаться вдальней правойчасти экранаи пламя вас незаденет. Быстро 
стреляйте по рукам, вылетающим из огня. Этим вы заработаете много очков и по одной 
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дополнительной жизни за каждую минуту. Если вы наберешь 200000 очков, то увидите картинку 
Артемиды. 


. РИЧК РАМТНЕР ИМ 
«РИЧК СОЕЗ ТО НОПУ\М/ООР» 


Тес Мазс ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжхжж 
При включении приставки держи нажатыми А+Сна первом пульте и В -навтором. Послетого 
какисчезнетзаставка фирмы ираздастся звук обвала, начинай игрукакобычно. Остановитьигру 
можно, нажав ЭТАВТ. 
А-восстановлениеэнергии 
В-бессмертие 
С - выбор уровня 


РИЗАТЕХ ОГ РАЮК УУАТЕЮ (ТНЕ) 


Зип5ой ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжжжжх 


Пароли: 

ИПТВОТГА МСООКГЕ К! ТАЙМ 

ТЕ $1СА АСЕХТЗК $СООВУО 
ЗТОУОРА ЭМВВОК 2ЕВКОТК5$ 
ТАОЗНУМ АГАКТО$ РАКВГМ\$ 
КАРАКАГ, МАГСОЁМ 


Пароль ОЗП-.ГЕК позволитвам получить полный меч. 


РИТРАЦ :; ТНЕ МАУАМ АРУЕМТОУЮЕ 


Аспубтоп ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкххжжкжкж 

Наэкранезаставкидействуют пароли: 

Получениенеограниченныхпродолжений - С, С, С, С, =, А, 4, д, %; 

Переход к игре «АВС $ипоп Сате» - В, А, 4, С, З, А, В; 

Получениесуперскорости- В, А, Э, С, Э, ^, 4; 

Получениедевяти жизней - 3, А, \, В, 3, А, В, ^, %; 

Получение 99единицлюбого оружия  - А, В, Х, С, А, С, А. 

Получить дополнительный этап «Западня - 1»: набери \, 26 разА, %. 

Выбратьлюбой из 10 этапов: В, %,А, 4,3, ^,В, 3, А, ^,Э,А, В, 3. Название этапов меняй 
на заставке курсором вверх или вниз. 


РОСАНОМТА$ 


Оёнтеу [тегасйуе ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжхкжхк 
Пароли этапов игры: 
2: рыба- МХЕСР; 2:волк-ХВ4Х9; 2:олень-ОК4ОР; 3:волк- РРММ8; 4: сова- ОТТОГ.. Можно 
использоватьтакжетакие пароли: волк-ВСВАУ; выдра - 784ТМ:рыба-ЕСЕСК; утконос-С1У86; 
орел - 4ЕУ1К; медведь - СН1РУ; волк - СГА$М (финал). 


РОТТЕРСОУ 


Вестонс Ан ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкхжкжх 
Секрет перехода из дома в дом: 
Впервом доме встоловой (ПОштегоот) зайдите встаринныечасы, нажав А. Внутри нажмите В, 
С,С,ВинажмитеА, чтобы выйти. Выйдя изчасов, вы получите 15000 очков и окажетесьвво втором 
ДОМЕ. 
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Во втором доме войдите втуалетв «джакузи» (7аКиз!гоот) и нажмитесС, С, С,Вис 15000 очков 
телепортируетесьвтретий дом. 
Втретьем доме войдите вмусорный бак в гараже, нажмите В, С, В, В ивыйдите изгаража - вы 
в последнем доме с 45000 очков. 


РОМУЕР ВА 


М№атсо ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингкхжжжкх 
Пароли (за китайскую команду): 
Япония РУРСК 
Германия СМОРЕ 
Канада ВЕООЕ 
Франция ОАРВК 
Четыре секретные команды: на экране-заставке нажмите В, В, С, В, В, С, 4. 


РОМЕЮ РЮМЕ 


(5 Со4 ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингхжжкжкх 


Паролизаездов: 

Заезд 2 РЕСЕЙВОСУ\УЗХ2В4К Заезд 6 КАСМ9ВУЕИКЛУр2СЕ 
Заезд 3 4849МСККОГМ40627 Заезд 7 6640817072678 ВНРХ 
Заезд 4 Х2МКВ\/48064\У7НХ93 Заезд 8-1 С4СЕКНОЭОКРГМВ44 
Заезд 5 №4СММЗУХКСТВ5Х Заезд 8-2 МЕМОСВ5Р 


РЗЕРАТОЮ 2 


ВНуиз Еае ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинеккжкжх 
Пароли некоторых этапов: 
Уровень2 КИТЕК$ 
УровеньЗ3 САМОЧЕГАСЕ 
Уровень4 ГОЗАМСЕГЕЗ 
Уровеньэз ЗОВТЕВКОВКВ 
Уровеньб ТОТАГВОПБУ 
Бесконечноездоровье: КЛТ.Т.7О МЕ. 


РЫМАЕ ВАСЕ 


Пте Шатег [тегасйуе ® Количество игроков 2 ® Поединки ® 

Рейтинехжжжжжк 

ВЫЛЛАВО 

Суперудары: 

1. ЕВКЕХЕ ВКЕАТН: зажать Х,У-+В, <, 

2. &ТНКО\М: впрыжке У+А 

3. СЕ СЕУЗЕК: зажать Х+У+В, \, М. 

4. МЕСАРОМСН (короткий): зажать Х-А, «,Э 

5. МЕСА РЧИМСН (длинный): зажать У- В, <, 3 

6. МЕСАРИМСН (быстрый): зажать Х+У--А-В, е,Э 

7. МЕСАРОМСН (обманный): зажать Х-+А, %,\ 
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8. РОМСНИМС ВАС: зажать А+Х, Э,$,<=,\, потом нажимать Х, затем Х,либо У, либо В 
9. ЕАТНОМАМ: зажать А-+В-Х-+У, =, ^,Э,Ф 

Добивания: 

ЕАТАПТУ 1: зажать Х+У-+А-+В, 4, $, 4,4, 

КАТАШТУ 2: зажать Х-+У+В, 4,4, =, 3 


СНАОЗ 

Суперудары: 

1 СКОЧМР ЗНАКЕК: зажать У-А, <,К, № 

2 ЕГУПМС ВОТТ $ГАМ: зажать У+В,\, Э, ^, 3 

3 ВАТТЕВГ\С КИМ: зажать А+Х, Э,Э 

4 ЕАВТ ОЕ ЕОКУ:зажать У-+А, %,Э,\,е 

5 РО\УЕВРОКЕ (быстрый): зажать Х-НВ, \,Я, Э 

6 РО\ЕК РОКЕ (медленный): зажать У-В, \,Э, Э 
7СКАВ-М-ТНКО\М:: зажать У-В, ‚<= 

8 ЕАТНОМАМ: зажать Х-У-+А-В, 9,4, <=, 


Добивания: 
ЕАТАШТУ 1: зажать А-+Х ‚ХФ потом зажать А+В-+Х+У,=,Э,е,3 
ЕАТАШТУ 2: зажать А+В-У-+Х, Ф,Э,\,М 


АКМАОРОМ 

Суперудары: 

1 5РИММИМС РЕАТН: зажать Х+В,,Э,\ 

2 ВО$НИМС ОРРЕВСОТ: зажать Х+А,=,$3Э 

3 ЕГУПУО ЗРГКЕ$Б: зажать У-+В, =\ 
4ВЕО-О-МАПЕ5: зажать У-НА, $, 

5 СОТСОУСЕК: зажать Х-У-А, Э,<=,Э 

6 МОКМТСАТОМ УРРЕК: зажать Х+У-А, 3,3, 2 
7МЕСА СНАВСЕ: зажать Х-А, =,\,3 

8 ВОМ МАШЕМ: зажать Х-НА, «,\,Э 

9 ЕАТ НОМАМ: зажать А+В-+Х-+У, ^, 2, =, =, 


Добивания: 

ЕАТАТУ 1: зажать Х-+У-А, $4,4, %, 
ЕАТАШТУ 2: зажать Х+У-+А+В,Э,4,=,Э,3 
УЕВТ1СО 

Суперудары: 


1 УЕМОМ 5РПТ: зажать У+В, Э,Э 
2СОМЕЗШТНЕК: зажать Х+А, <, < 
3УООПОО 5РЕГТ: зажать У-НА, «=, < 
4ТЕГЕРОВТ: зажать\-+В,%,% 

5 УЕМОМ 5РГТ (медленный): зажать Х+А,Э,Э 
65СОВРЮОМ $5ТПМУО: зажать У-+А, Э,3Э 

7ЕАТ НОМАМ: зажать Х+А-+В-У, 4, \,Э,2,$ 


Добивания: 
КАТАЕТУ 1: зажать У+В, ‚<, потом зажать Х+А-У-В, Э,Э 
ЕКАТАГТУ 2: зажать У-+В, <=, <, «©, затем зажать Х+А-ЕУ-+В, 4, ^^ 
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ТАГОМ 

Суперудары: 

1 РООМ$Е & ЕТ: зажать У-А, 4,3%, М 
2 ЕВАМТ!С ЕОКУ: зажать Х+В,%,Э 

3 АСЕ В!РРЕК: зажать У-В, 3,4, 
4ВОМЕОКУ/АКО 5: зажать Х-А,Э 

5 КОМ ВАСКУ/АКОЪ: зажать ХА, 

6 3Г.АЗНЕК: зажать Х+А+В,%,Э 

7ВВАПМ ВАЗНЕК: зажать У+А,,\,Э 

8 ЛООЧГАК ВП ТЕ: зажать У-+В, ‚3 
9ЭЕАТНОМАМ: зажать А+В--Х-У, Э,Ф,= 


Добивания: 
ЕАТАПШТУ 1: зажать Х+В,3,%,=,^,3 
ЕАТАПГТУ 2: зажать Х+ А-В, Э,4,=,\, 


ЗАОВОМ 

Суперудары: 

1 ГЕАРПМС ВОМЕ ВАЗН: зажать У+А, $, 
2 МЕСК ТНКО\М: зажать У-+В, Э,е 
3СВАМТОМ СКОЗНЕК: зажать Х+В, $, 
4ЕАВТНАУАКЕ: зажать Х+У-В, $ 
5РЕ1МАГ$СВЕАМ: зажать Х-+А, $, 

6 5 ТОМ КОАК: зажать Х-А, <=,3Э 
7ТАВТНКО\У: в прыжке У-+В 

8 ЕАТНОМАМ: зажать Х+У-+А-В, 4,9, 


Добивания: 
КАТА ТУ 1: зажать Х-+У-+А-В, <=,Э,Э,е 
ЕАТАШТУ 2: зажать Х+А,Х, 4, $, потом зажать Х-+А+В-У, ^^ 


ОТАВЕО 

Суперудары: 

1 НОТ ЕООТ: зажать У-+В, ®, № 

2 РОТУЕЕВИ ЕК: зажать Х-+В,\,Э,% 
ЗТОКВСН: зажать Х-В, =,\,Э 

4 ВЕВА!Т, (быстрый): зажать Х+А,%,М,Э 
5 ВЕВА!1, (медленный): зажать У+В, 4,\,Э 
6 ПМКЕКМО ЕГАЗН: зажать У+А-В, №, 
7МАСАГОМОСЕ.: зажать \+В,=,4,Э 

3 ЕАТНОМАЫ: зажать Х-+У-+-А-+В, 4, №, 
Добивания: 

НАТАЫТУ 1: зажать У+А-+В, Э,Э,Э,Э 
ЕАТАТУ 2: зажать Х-+У-+А-В, ^,=,\,Э 


Секретная строка: 
В экране ТАКТ С(АМЕ/ОРТОМ$ нажать =,\^,Э,Э,\,=,Э,Э,еЕ, Е 


Р&МСЕ ОЕ РЕВЫА 


Дотагк ® Количество ироков 1 ® Приключения ® Рейтинг жхжхжкжх 
с`9© 
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Пароли этапов: 

2 - ХОЕВУУ\/ 9 - МЕЕХТС 

3-РТОРСР 10 - МУКОХС 

4 - АЕЕКТН 11 - УУ7АНО 

5 - МКУВ$ 12 - ХУ7ОЕТ 

6 - МЕЕКУК 13 - УТОМХ1 

7 - МКУВ$ | 
8 -Е1700С 


Чтобы открыть все решетки, в паузе нужно нажать В, А, С, А, А, С; чтобы не разбиться, когда 
падаешь, - С, А, В, В, В, В 


ОЧАСК НОТ ЗТАВЮЧ@ РОМА РОСК 


зева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжжж 

Бессмертный Дональд: 

Напервом уровне надо собрать всестручки перца. Дональдвыпучитглазаи побежит - какое-то 
времяон бессмертен. 

ПсихоДональд: 

Когда Дональд съест перец, можно изменить его характер. Для этого сделайте паузу в игреи 
нажимайте \, \, ^, ^, %. 

Неограниченный Дональд: 

Продлевать жизнь своему герою вы можете несколькими способами. Например, на уровне 
Трансильвания (где-То послечетверти пройденногоуровня) снаружизамкаодин изчленовутиной 
команды держит дополнительную жизнь. Если ее взять и продолжать прохождение до флага, а 
потом, незаходя взамок, вызвать аэроплан, накартевыбрать Трансильванию и вернуться назад 
(напервую половинууровня), То всевосстановится -дополнительнаяжизньи остальные предметы, 
выснова ими сможете воспользоваться. Такуюхитростьможно повторятьсколько захотите, если, 
конечно, интересно. 

Чтобы ещебольшеусилитьнеограниченностьДональда, проделайте следующее. В Уткограде 
получитежвачкобластери отправляйтесьвзамокДракулы, которыйрасположен в Трансильвании. 
В замке надо найти первую груду бочек и выстрелить в последнюю бочку второго ряда - там 
находится дополнительная жизнь, ивы можетеею воспользоваться. Выходите иззамка и снова 
возвращайтесь - каки впредыдущем случае, все восстановится и дополнительная жизнь снова 
окажется напрежнем месте. Такие походызадополнительной жизнью можно повторять сколько 
хочешь, поканелопнеттерпение. 

Длятого, чтобы статьеще более неуязвимым, вам надо попастьврайон корабля викинговитам 
при помощи подъемника забраться на мачту и собрать все мешки с деньгами. Поступайте 
следующим образом: когда подъемник остановится, спрыгивайте и двигайтесь влево, затем 
спускайтесь по веревке - найдете дополнительную жизнь. После этого возвращайтесь назад и 
повторяйте всевышеописанное -вы снова найдете жизнь. 

Опускающийся потолок: 

Еслихотите, выможешьспасти Дональдаотопускающегося потолка, если поступитеследующим 
образом: когда он до нее доберется, отведите его в правую часть экрана и заставьте прыгать по 
камням скартинками вопределенном порядке («Солнце», «Луна», «Звезда»). 

Бонус «Вибе Сить: 

Если пройти в Трансильванию и найти коробки, уничтожить их и прыгнуть на оставшуюся 
коробку, то вы получите жевательную резинку. Их можно набрать сколько угодно, если будете 
продолжатьтудазапрыгивать. 

Бегство из Египта: 
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_ Есливамздесьнадоело ивы хотитеудрать сэтогоуровня, проделайте следующее: добравшись 
допервойлестницы, взберитесьпонейдосамого верха, послечего продолжайтедвижение постене. 
Оказавшисьнаверху, поворачивайте направо - здесь окончаниеуровня. 


ОЧЕЕМ ОРТНЕ ВОАР 


дева ® Количество игроков 1 ® Гонки ® Рейтинг жжкжх 


Бессмертие: пауза, В, %,С, 4, \,\, =. 
Скорость: пауза, \,Ф,А,В,=,Э,С,5ТАВТ. 
Больше зажимов: пауза, А, ^,В,\,С,<=,ЗТАВТ,Э. 


Астон ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжжжкх 
Выбор уровня: 
Навтором титульном экране на пульте 2 нажмите А, С, 4, 3, <=, В. Появится экран уровней. 
]ИС ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жкжкхк 
Пароли: 
ЕА5У МОКМАГ НАКО ЕА5У МОКМАГ НАКВ 


2-ВО5ЗК ВОТНАМ ВОКРОК 10-ТАМТГ5$ МЧЕГАК — ОТТЕСА 
3-ЕМОКЕТ НЕКСИС ЭКУМХ 11- ОЗ\УАЕЕ КАЗКАК ВН 


4-КАЕВКА  ТЕЕМ РЕЕБЕЁГ 12- КГААТО ЗНОЕЕ 17ВПМА 
5-НКПА ТНКА\ММ 7ТЕРОСАВ 13- ВЕМЕЙ ГТНОВ КАВКОЕ 
6-ГАВЕКА — Т\МУПШ. МАРПМЕ 14-ШАММА ОММ\МАК УОМ2ЕЁС 


7-РЕКИМ МА7С ТАВКПМ 15-РАККА —ОВГОК 05505 
8-МОГТОК ЛУРГА(ТОТРА)МОТНМА 16-МОВУАГ МОИМОМ — МАГТАМ! 
9-МОВАС  МОВВЕТ СТАУУР (МОКУАС) (МКШОМ) 


ЕР 2ОМЕ 


Пте И’агпег ® Количество игроков 1 ® Имитатор вертолета ® Рейтинги жжжкх 
Непобедимость: В, А, А, В, А, А, С, В, С, А, А 
Встроенная игра: С, С, А, С, А, А, С, А.С, А, С 
Встроенная игра вдвоем: В, В, В, В, В, В, В, В, В, А, А. 
Коды уровней: 
3-А, В, С, А, С, А, 


ЗЕМ & 5 ПМРУЗНО\\ (5 ПИМРУ’5 ПЧУЕМТОМ (ТЧЕ)) 


5ега ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингхжкжжх 
Пароли: 
Уровень 2: 8В7,0000 00002Х5$ Уровень 4:8С10008 ВМ012ХО 
Уровень 3: 8С00004 ООЛО4ХВ Уровень 5: 8Е2000Н Х$/22ХЕ 
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Еестотс Ан5 ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингхжкжкжкк 


Пароли выбора мотоцикла: 
«Сюрикен 400» (уровень3): 
«Панда 600» (уровень 1): 
«Панда 600» (уровень 1): 
«Панда 600» (уровень 1): 
«Панда 600» (уровень 3): 
«Базай 750» (уровень 1): 
«Базай 750» (уровень 3): 
«Базай 750» (уровень 3): 


«Камикадзе 750» (уровень 1): 
«Камикадзе 750» (уровень3): 
«Сюрикен 1000» (уровень 1): 
«Сюрикен 1000» (уровень 3): 


«Ферруччи 850» (уровень 1): 
«Ферруччи 850» (уровень 3): 
«Ферруччи 850» (уровень 3): 
«Панда 750» (уровень 1): 
«Панда 750» (уровень 2): 
«Панда 750» (уровень 3): 
«Диабло 1000» (уровень 1): 
«Диабло 1000» (уровень2): 
«Диабло 1000» (уровень 3): 
«Диабло 1000» (уровень4): 


ЗОАР РАЗН 


31007 02ТО1 00784 30ОМЕ 
101010201 01657 ПЕКК 
11342 00980 101С1 ИНЕЧ 
11312 00ВХ 100ЕМ ПОС 
31007 02ТО00 007ТН ЗПМЕ2 
10000 00МЕ1 01109 12609 
34441 01М$0 МУЗУС 3078 В 
31007 02ТО1 009ЕТ 32010 
10000 00РР1 0109М 13207 
31007 02ТО0 10В11. 33ММ1 
10000 01А61 010№9 1411 
31007 02ТО1 11СЕЗ 340 1Р 
10000 01Е50 11004 15ВМТ 
31673 018010110 35170 
31007 031$1 00824 351ЕЕ 
10000 02640 1132Н 161ОА 
32674 02ЕА1 100ЕТ 36 ВСМ 
31007 03150 002ЕТ 36002) 
10000 02ЕМ0 10181 177Е7 
11145 02Т91 110ТМ 2Р9МУ 
31007 031$1 00115 37176 
00000 03231 01001 479КТ 


ОАО ВА$Н 3 


Еестомс Ат ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингхжжхжкжк 


Пароли к самым быстрым мотоциклам: 


Уровень 1: 1559 РО03 
Уровень 2: Р509 О\УОР 
Уровень 3: ТЗК9 В94] 
Уровень 4: 5Во9 $5\0О 
Уровень 5: [НОА ТОС 


ЗОАЮ ОРТНЕ ВЕАЗТ (ВЕАОТУ & ТЧЕ ВЕАЗТ) 


бип5ой ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжхкж 


Выбор уровня игры: 


Войдите на второй ИТГЕ $СВЕЕМ. Нажмите на первом пульте ^, Э, А, В, А, 4, =, А, \%, В, 
В, А. Теперь, когда вы начнете игру, перед вами появится экран выбора уровней. 


ЗОВОСОР \5. ТЕЗМИМЧАТО! 


Геи ® Ксличество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингжжжжж 


Режим «Турбо»: 


Посленачалаигрынажмите ТАВТ, чтобы сделать паузу. Послеэтогонажимайте_А, В,С,С, В, А, 
С,В,А,С,В,А, А, А, С,А,С,В, С.А, С.А, С,А, В, С,В,вконцевыдолжныуслышатьзвуковой сигнал. 
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Выбор оружия: 

После начала игры сделайте паузунажатием ЭТАВТ, нажимайте последовательно В, А, С,С,С, 
А, В, В, А, С, С, С, А, В. Если все сделано правильно, вы услышите треск автоматной очереди. 
Продолжите игру и нажмите одновременно 4 и А, В, С - в верхней части экрана появится 
изображениеоружия. Виды вооружения будутменяться, пока вы удерживаетекнопки нажатыми. 

Спуск на следующую площадку: 

Остановите игруи нажмитеА, В, С,С,С,В,А, -услышитезвуковой сигнал. Выйдите изрежима 
паузы и нажмите Ч, А, В, С. 

Переход к главному боссу уровня: 

Сделайте в игре паузу и последовательно нажимайте В, В, С, С, С, В, А, А, В. Раздастсязвуковой 
сигнал, что-то вроде шагов ЕО-209. Продолжите игру и после чего нажми №, $ 

Секретный уровень: 

После начала игры нажми ТАКТ, чтобы сделать паузу. Последовательно нажимай С, С, А, А, 
В, В, С, С, А, А, В, В, вконце этих манипуляций ты должен услышать грохот взрыва, что будет 
означать, чтоты попадаешь насекретный уровень. 


Отима тнуомчреЮ 


зева ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жж 
Коды для первого и второго «квестов» в этой игре: 


первый второй 
Уровень 2 МТЕ$ СВКЕЕ 
Уровень 3 МЕСС МШВО 
Уровень 4 КММ РЕРМ 
Уровень 5 СРРР ЭРЕС 
Уровень 6 СВ ОКМ$ 
Уровень 7 РОТ СТР 
Уровень 8 МКЕЕ КМОЕ 
Уровень 9 мммк МВТ 
Уровень 10 ОМРО ССК 
Уровень 11 РТСР МНОМ 


ВОИМа ТНОМРЕЮ 2 


зева ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингхжкжх 
Пароли: 
Уровень сложности «ЕА5 У» 
-атарса{Бипдееагле Те 5есге 
-апамга! ИзЩегсгежед Те еп$ 
-агоШпписе$ зтазпеепеигоп 
-асипои$ ргоггатрипсВе перо\аег 
-а|ог1саПеорага Мазе{1е зесге! 
-арпуа{е 1501юоре дезге Ше{агое 
-апашга] гапбо\и ее Шейкиге 
-атаз1са| пазте ти еде КШег 
10 -афеца писем рипсвед Те деусе 
1] -арпумефипаегсгтежме Теромдег 
Уровень сложности «НАКГ» 
| —-агоШиергоргат  зтазве {Ве зепиа$ 
2  -асипочзгтатшбо\еагие ейкиге 


ФхФоммбмяф+ьъьь 
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-ата?1са1150{оре азе Пе де\!се 
-арпуже]еорага рипспе Ве пепгоп 
-аз|епдегйрМегаеце Тезепиа$ 
- а 12а] гатбо\ тие {Везесге 
-а|ортса{ПипаегзтазНе ероумаег 
-агоШшпе тасршедеяге те елге 
-аепдегпи‹е$ Махед {Пе(агое{ 

10 -асипочц$1зоторе стеме {пе КШег 
1] -апабагаргоегат Чезне Фе пепгоп (ромег) 


ОИ а ТНОМРЕЮ 3 


ева ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкжжжжж 


3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 


Коды уровней: 

2 АКЕОР 5 КЕЕР2, 8 НЗЕРГ. 
3 КЕЕОЕ 6 ЗЗЕГ. 5 9 НКЕРР 
4 ЕУЗЕОА 7 ЕАЕОТ 10 НЕЕРЧ 


Возможность играть за ЕПеп: | 
Назаставочном экране выберите опцию РАЗЗУ/ОКО. Введите код «СВЕЕС». Вернитесь на 
заставочный экран иначинайте играть. 


5.5. ГИСГЕЮ: МАМ ОУЕВВОАР (ОСЕР) 


Содетазегу ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтингкжжжжх 
Пароли: 
Для выбора этапов игры используйте пароли: 


2- ПМРЕРЬ — 27-РЕОВАЕ 52- РЕОРГЕ 77- ЕГОЕЕХ 
3- Ло5ЗАМ 28- ВОММЕВ 53- АВООМО 78- ЗОССЕВ 
4- УАВЗА\М 29-5ТВРЕ 54- НАМЕЕТ 79- ОЧАВТ7 
5- ВАМАМА — 30- СТАВ 55- ЕАВМЕВ 80- УАГТЕУ 
6- ОЧЗТЕВ —31-СОУОТЕ 56- ВЕАСГЕ 81- НЕГМЕТ 
7- ТЕММ!$ 32- ТОМОМ 57- САЗТЕЕ 82- ЛАСОАВ 
8- — 5ТАМО 33- ЕОВЕЗТ 58- ТОМСОЕ 83- ЗОМОАУ 
9- ’ СВАТЕВ 34- АРОГЛ.О 59- ТОХОВУ 84- РОВС 
10- ПРЕММ!5 —35-ВОВОЕВ 60- ЗЕСОМО 85- ТЕАРЕВ 
11- РАРОТЕ = 36-САВРЕТ 61- АССЕРТ 86- МАВКЕТ 
12- ЕАТМАМ —37-ЕМЕВСУ 62- ТУРИМ С 87- Т\УЕМТУ 
13- ЗОММЕК  38-ЕМСМЕ 63- ОМТЕО 88- ОМТАВ 
14- С10005$ — 39-РОСТОВ 64- САМОГЕ 89- МАТОВЕ 
15- КЕВАВ$ 40- АСВО$$ 65- ФСОГЕ 90- ЕОВВО\М/ 
16- ХАВО 41- ЕГОМЕВ 66- СНАМСЕ 91- ВОВВГЕ 
17- ЗИХЕВ 42- ЗУ5ТЕМ 67- РГАУЕВ 92- ЗЕЕЗАМ/ 
18- ВВШОСЕ = 43-П1М50Е 68- МЕРО$А 93- РЕАМОТ 
19- ВЕСОВО —44-СМЕМА 69- ВАВЕВ]Т 94- ЕВЕМСН 
20- МОТНЕВ —45-КЕУРАО 70- ЕАМ С 95- ЗРЕТЕ 
21- ЗОМНАТ 46-5$5ТЕВ 71- ВОТТОМ 96- САТТЕЕ 
22- МСКЕГ 47- САМЕВА 72- 21$С05 97- ЕВО7ЕМ 
23- ТТГЕЕ 48- ЗРРОЕВ 73- ВОМАМ$ 98- 1ОМТЕ 
24- ТВЕАТУ 49- ОВСНШХ 74- ВОВВЕВ 99- РОМ!СЕ 
25- МЗТЕВ 50- ЗАТОВМ 75- ЛУЕГУ 100-ВОТТОМ 
26- ЗНАВК$ 51- АМАХОМ 76- МООГЕ 
сое 
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Пароли: 

Стадия 1: 
Стадия 2: 
Стадия 3: 
Стадия 4: 


Стадия 4-2: 
Стадия 7-2: 
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—./ 


АМТ 5\УОГР 


Тайо ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжх 


ЕОНГ$Т Стадия 5: 02М№006 
НКК2К Стадия 5-2: К24ВМО 
КАРУ\М5 Стадия 6: 94Р206 
Л27АУ Стадия6-2: \/4Р2С8 
ИМХАГЕ Стадия 7: У35Е4Ч 
ХО2СУМ 


5ЕСОМР 5АМОЮА (5АМУЮА! ТНЕ 5ЕСОМО) 


Пароли: 
Уровень2 
Уровень 3 
Уровень 4 
Уровень5 
Уровеньб 
Уровень 7 
Уровень 8 
Уровень9 
Уровень 10 
Уровень 11 
Уровень 12 
Уровень 13 
Уровень 14 
Уровень 15 


Ознакомление с игрой: 

Вы имеете возможностьсначалаознакомиться с игрой врежиме практи- 
канта. Имейте ввиду, что вам будетдоступенлюбой уровень, заисключе- 
нием мест, где находятся боссы и бонусы. Чтобы воспользоваться этой 
возможностью, при появлениизаставки одновременно нажмитеклавиши 
А, ВиС, азатем ЭТАВТ, ивы увидите, что наэкране опций появился новый 
пункт «$ азе Ргасйсе» - это иестьстадия практики. 


Рзуепозй ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжкжк 


ЗЕТ5УО7М 
У25Х479В 
ТАЛКОУ\УО 
4НУ/Л5УУУ 
УЗНУЦЧООР 
ЗАРМНоВР 
ТТСРОЗНО 
]АЕА1БКАВ 
ЗССЕТСК 
955ОУ6ЕХ 
ЛАНОММ!С 
МАМС2ТЕ 
ТУСКОУ\/Р 
М1ОКРАХН 


ъНАРО\ РАМСЕЮ 


дева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинекжккккх 


эНАРО\МУ/УВОМ 


Еаза ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® Рейтингкжхжкжкх 


Режим всех секретов: 

Во время заставки, когда замигает надпись РКЕЗ$ ТАКТ, пользуясь первым джойстиком, 
введите следующий код: А, В, В, А, С, А, В. Начните игру и нажмите ТАКТ, Затем нажмите А, 
ивы попадетенаэкран РОСКЕТЗЕСКЕТАКУ. Выберитеневидимую опцию подопцией ЗАУЕ/ 
ГОА САМЕ. Войдя внее, вы сможете использовать многие секреты игры. 
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ъНАО РО 


Еестотс Ану ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг жжжх 
Суперудары: 
Зрае: 3, =, Э, А, 4, Э,С 


еси: %, 3, В, 4, =, 3, В, Э, ^, Э.С 
Вауап: 3, %, Э, В, =, 4, Э, С, 3, 4, <=, В 
Союше!: 4, 3, В, %, Э, =, В 


У, =, 3, С, 3, <, Ф.А 
Веаз: «, С, 4, <=, В, 4, Э, В 
О\5е|: «=, 4, =, В, 4, Э, В,=, 3, В 
Меры: 4, Э, В, , <=, В, 3, 4, =, С, =, \, Э,С 
Апгоосв: 3, %, =, С 
Каог: 4, <=, С, 4, <=, В, <=, 4, Э, С, =, У, Э, В 


Зеи: 4, =, С, 3, С, Н, <=, В 


УНИМОВ! 3: ВЕТОЗМ ОР ТНЕ МИА МАЗТЕЮЬ 


бега ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжжкх 

Сюрикены без ограничений: 

Выберите в меню опций звуковой эффект «ЗпипКеп», музыку «Што», голосовые эффекты 
«5рипКеп НИ$», установите количество сюрикенов 00. Подождите немного, и «00» сменится 
бесконечностью. 

Неуязвимость: 

Чтобы стать неуязвимым, при появлении заставки войдите в меню опций и прослушайте 
мелодии «Не Кип», «Ларапезаие», «Зыпом \/аК», «заКига», «Сем» (используй кнопку В). Начав 
после этого игру, вы будешь неуязвимым. 


5НОУЕ 1! ТНЕ \УАВЕНОЦЗЕ САМЕ 


Огеат И’ог/5 ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтинехжжкх 
Пароли этапов: 
2- МАКГМА! 10- РОШПЕО!?! 
3- МАШВУО 11- УМЕЗТУООР 
4- ЗАМРЕОКО12 - У\УП.5НВЕ 
5- УЕМТОВА? 13- УЕМШСЕ?? 
6- ЗАМО!ЕСО14 - ЕСОЕКОА 
7- РАЗАРЕМА1!5 - ЗОМФЕТ 
8 - 'ВЕУЕКГУ 16- ОКАМОЕ 


ЭКЕЕТОМ СВЕ\ 


Соге еяви ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингхжхжжх 
Пароли: 
Уровень2 ВО\МУ 
Уровень3З РКУ 
Уровень4 НРЙТ 
Уровень \СВХ 
Уровеньб6 КОЕК 
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хи > 
эКТСНИМ’ 


ВЕестотс Антз ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтинг хжжжкх 


Пароли: 

МОМЕУ - получитьдветысячи долларов; САК$ - Декок; 
ТНКАЗН - три лучших вида оружия; НИТ $ - зап Егапс!5со; 
ЗРЕЕО - триускорителя «нитро»; ТАУ$ - Тогошо; 
АКМОК- пятьприспособлений; ЫВЕКТУ- — М№м-Уогк; 
АКРОКТ- зеаше; РАГМ$- Мат! 
ВЕАСН - зап-0е?о; 5 ГАК$ - Г05Апре]е$; 
ВКОМСО$5 - Депуег; РТИХА - СЫсаго; 
САРГТАГ - УМ/а5Ыпеюп; ТОТЕМ - Уапсоцуег. 


У-АЧСНТЕЮ 5РОЮТ 


зева ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтингккжжкж 
Выбор героя: 
Чтобы выбрать героя, подождите, пока на экране не появятся слова: «Ргез$ Май», Теперь 
используйте однуизперечисленныхнижекомбинаций: 


Бонапарт: Нажмите А, №, С 

Буфф: Нажмите «<, С, В 

ЭльТоро: Нажмите В и С, затем А, % 
Гуано: Нажмите \, Э, потом Аи В 
МСФайр: Нажмите 4, С, 3 

Монди: Нажмите Аи В, затем Ф и = 
Рамзес: Нажмите 3, <=, А 
РобоЧик: Нажмите 3, <=, 

Шеба: Нажмите В и С, потом ВиВ 
СкинНИ: Нажмите 3, %, 3 

Вебра: Нажмите Аи С, потом Аи Э 
Визил: Нажмите %, 3, № 


>МУЮГ5 (ТНЕ) 


[прозгатез ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкхжкжж 
Пароли: 
5- гномиха, гном, гном с мороженым, дед 
9- гном со свечкой, гном в очках, дед, гномиха 
13 - гном в очках, гном со свечкой, гном, гном с мороженым 


5ЧО\ ВРО5. МСК & ТОМ 


зева ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкжжкхкх 


Пароли: 

Ноог 10 ЕСЕК (босс) 
Ноог 11 РАЙХ 
Е]оог20 ВАЛ. (босс) 
Еоог21 РВЕХ 
Ноог30 ХЛАР (босс) 
В]оог 31 ПТИ, 
Ноог40 СЛУТ 
Ноог41 САРК 
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Ноог49 ХСАР 

Ноог51 ЗАР 

Е]оог60 СТУТ (босс) 

Ноогб1 ЕРХ$ 


ОТО: 5 ОГ ГОВТОМЕ (СНАОЗ ЕМСИМЕ) 


Масгоргозе ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингххжжжкх 


Коды уровней: 

ВЕТСАМ\М Ш апа СРОТНОС СЕМТЕГМАМапа СРО МАГИЕ 
2 М8НТ3\!8КО44 203ВК7РУМ $794 
38НВВТХ2МСНТ] ЗГ\6\/7ОКОМУВ5 
4ВСТ7С4МУЕ854 4 В\!#75#Е]40ТН 

МАТИЕапа СРО5СЕМИТ 
21011Х2#81059 
3.С48УГСУГМОСМ 
4СВВ56Е82СМ5К 

МЕКЕСЕМАК Уапа СРОМАГИЕ 5СТЕМГ5Тапа СРО МАГИЕ 
27ВУВН$ОРТ73О 7ГЛ.НРНМУ/ВМ! 
3С07ННМУ\У!#70Н 33В5УХР5О#8Н9 
440852Р7Е7Р1С Н485В9СОТ9ЗВ 


ОМС ЗР РЫСКИЕ$ 15-АМО ($ОМ!С 6) 


зева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкххжжхжжкх 
Выбор уровня: 
Наэкране с надписью «Ргез$ $‘ай» нажмитеВ АЗ, АС, ^, 4, Аизатем ЭТАВТ. Вовремя игры 


врежиме паузы нажмитеА. 
$ОМС $РИЧВАЦ. 


5ега ® Количество игроков |1 ® Приключения ® Рейтингекжжжжкжх 

Выбор уровня: 

В меню ОРТТОМ$, пользуясь первым джойстиком, нажмите А, %, В, %, С, 4, А, В, №, А, С, 
^^, В, С, \. Если вы сделали все правильно, Тоуслышитезвук. Вернитесь кзаставке, и, удерживая 
А, нажмите ЭТАВТ для игры на 2 уровне; удерживая В, нажмите ЭТАКТ для игры на З уровне и, 
удерживая С, нажмите ТАКТ для игры на4 уровне. 


ОМС ТНЕ НЕРСЕНОС 


зева ® Количество игроков 1] ® Приключения ® Рейтингкжжжжжх 
Выбор уровня: 
Подождите, показагрузитсяэкран сфирменнойзаставкойсамойигры. Нажмите последователь- 
но 4 <3ЭВ. Если вы всесделали правильно, тоуслышитезвоноки перед вами появится экран 


выборауровней. 
ФОМС ТНЕ НЕРСЕНОС 2 


ера ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинге жкккжкк 
Выбор уровня: 
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Войдитеврежим опций ивыберитез ООМОТЕЗТ. Используйтекнопку В, чтобы прослушать 
звукивследующем порядке: 19, 65,9, 17. Если все сделано правильно, выуслышитевибрирующий 
звуквначалезвука 17. Нажмите ТАВТ иждите, когда появится заставка. Затем нажмитеи держите 
кнопку А иеще раз нажмите ЭТАВТ. Появится экран выбора уровней, и вы сможете выбрать 
необходимый. Выбравего, нажмите ЭТАВТ, чтобы начать игру. 

Золотой Ежик: 

Можете начать игру с любого места, уже имея при себе изумруды Хаоса. Сначала выполните 
вышеописанный трюквыборауровней иснова войдите взвуковой тест. Исполните следующие 
звуки втаком порядке: 4, 1,2, 6. Начните игру с любого уровня, затем соберите 50 колец. Вотвы 
ипревратилисьв Золотого Ежика. 


ОМС ТНЕ НЕРСЕНОС 3 


ева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжжкккх 

Выбор уровня: 

Нужно проделать следующий непростойтрюк. Послетого какраздастся голос, произносящий 
слово «ЕСА», иСоникначнетпоявляться наэкране, выдолжны оченьбыстронабрать следующий 
код: АУУ ААА. Если всебудетвыполнено безошибочно, тораздастся звон. Когданапервом 
экранеу вас будутопции 1 РГАУЕВ или СОМРЕТИТОМ, выберите СОМРЕТИТОМ и нажмите 
4. У вас появится новая опция ЗООМОТЕЗТ: выбравее, вы сможете выбиратьлюбой уровень. 


эРЕАТТЕЮНОЦЗЕ 2 


№ атсо ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкхжжж 
Выбор уровня: 
До появления основного меню игры наберите %, %, В, %, %, С. 
Пароли уровней: 
Уровень2 ЕОШОК МАГХОГ ГОГ 
УровеньзЗ ШО СЕМ ТАЁ ГОГ 
Уровень4 АПРЕХОЕХГОГОМЕ 
Уровень> ЕЕН УЕ! КАС ОКО 
Уровеньб АПЕ МА! \УКАГКА 
Уровень7 ЕЕНХОЕ ТАГ ГОГ, 
Уровень8 ЕОК УЕГТАГ ГОГ. 


РЕАТТЕВНОЦЗЕ 3 


№ атсо ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжхжхж 
Пароли уровней: 


2 КЕЗОК 

3 ЕТЕВУБ 

4  ТАВКВАЕ(ТЕКВОН) 
> ЕГРОЕВ 

6 РНЕМШХ 

7 ОСОЕМТЗ 


Секретный уровень: 

Напервом уровне пройдите по самому короткому пути квыходу и войдите в комнату боссадо 
того, какчасы покажут 3:00. Превратитесьвмутантаибыстрорасправьтесьс боссом. Поокончании 
уровня несколько разнажмите ТАКТ, вконцедиалогаувидитесообщениеосекретном уровне. 
Здесь же получитедведополнительные жизни. 
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© 
РОТ @ОЕЗ ТО НОЦУ\МООР 


х. 
Игии ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжжкккх 


2 ВАСТОП.К 3 РК50453В 
4 РАОСОА81 5 Г.Т07ТАМК 
6  КбГОЕСРМ 7 38 3МЕОМ 
8 16Р7КАОО 9 ССНЕ413Р 
10 ТМААРРТС 11 РВб6М7В 71 
12 НОЗКОТ7У 13 КОМУАВУ 


14 СРЕКСБЬМЕ 


ъТАГ ТРЕК : РЕЕР 5РАСЕ МИМЕ 


бремтит НоюБу ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинегхжжкжжх 
Пароли: 


2- МОНМЕ] (МОНМ70 6- УЧСОГ 10- ГМРАВ 
3- РОЛОМ 7- МОНМЕХ 11- ВЕНОМ 
4- УЦЧОГЛОО (УЧОТОО) 8- РООЧЛОЕЕБ 
5- СН&СН 9-  ОА\МНАО 


Доступ к скрытым опциям - РАУГОС.. 


ъТЗЕЕТ5 ОГ ВАСЕ (ВАЗЕ КМЧОСКЕЕ ) 


зева ® Количество игроков 2 ® Уличные бои ® Рейтингкхжхжхж 

Выбор этапа и жизней: 

Натитульном экране войдитевОРТПОМ$, навтором джойстикезажмитеА+В+С-+-МОПЕ, на 
первомджойстикенажмите ТАКТ. 

Продолжение игры послеее окончания: 

При появлении этой надписи наберите Э, Э, В, В, В, С, С, С, ЭТАВТ. 

Дваперсонажа: 

НачнитеигруподименемАхе.. Когдавозникнутпроблемы и ваш персонажокажетсяприсмерти, 
нажмите клавишу ®ТАВТ на втором пульте. В игре появится второй игрок - Адам. 

Необычный финал: 

Врежимедвух игроков пробивайся кглаварю Синдиката. Он предложитвам присоединиться к 
банде. Пустьодин изигроковответит «да», адругой ответит«нет», итогда они начнутбиться друг 
сдругом. 


ъТЗЕЕТ5 ОГ ВАСЕ 2 (ВАТЕ КМОСКЕЕ 2) 


зева ® Количество игроков 2 ® Уличные бои ® Рейтингкжкжкжкхк 
Уровни сложности и выбор этапа 
Когда на экране появится заставка игры, нажмите «$аг® на пульте 2. Когда увидите слово 
«ОрНопз», нажмите идержи кнопки «А» и «В» пульта 2, затем снова нажмите «баг. Продолжайте 
держать кнопки нажатыми. Меню «КОМО» позволяет вам выбрать этап, с которого вы хотите 
начатьигру. Посмотритеменю «СЕУЕЬ инайдетеещедвауровня сложности: «УЕВУ ЕАЗУ» (очень 


легкий) и«МАМА» (для маньяков). Вытакжеможетевыбратьигруслюбым (додевяти) количеством 
жизней. 
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$ТРЕЕТ$ ОГ РАСЕЗ (ВАРЕКМОСКЫЕ 3} 


зега ® Количество игроков 2 ® Уличные бои ® Рейтинг хжкжжкх 

Выбор уровня: 

Наэкране МЕМО/ЗЕСЕСТ нажмите и держите В, потом нажмите # и, удерживая обе кнопки 
(когдаслово ОРТЮМ выделено), нажмите ТАКТ. Выуслышитезвон. Выбрав ТАСЕЗЕГЕСТ 
вменю ОРТТОМ$, вы можете выбирать уровень. 

9 игроков: 

НаэкранеОРТОМЪ, пользуясь пультом 2, нажмите ^\, А, ВиСодновременно. Затем, пользуясь 
пультом 1, нажмите Э и установите число своих игроков - 9. 

Специальные движения персонажей: 


АХЕГ, $КАТЕ 

Движение 1: Хх+Ээ+3>3 Движение!: Х+Э+3 
Движение?: Хх++5> Движение2: Х+3+\ 
Движение 3: Хх+3-+4$-+4 Движение3: Х+4+3Э+3 
ВГАГЕ ОК. АМ 

Движение 1: Хх+Ээ+3> Движение! Х+Э+3Э 
Движение2: Х+3-+^ Движение2: Х+Э+№ 
Движение 3: Х+$+32+^ Движение3: Х+А^+3+% 


ъОМЗЕТ В12Е!Г5 


Копату ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингхжжжжх 

Пароли: 

99 продолжений: Вопцияхустановитемузыкальное сопровождение «Е», 
апотом задайтережим одного или двухигроков. Наэкраневыбора персо- 
нажей укажитегероя и нажмите А, послечегобыстро нажмите и отпустите 
А-+В-С. Вы получите 99 продолжений. 


5ОРЕЮ НЧУРИЫЮРЕ 


зебнис [тс ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® Рейтингкжжжкх 

Дополнительные очки опыта: 

Начало игры застает вас в лесном городе. Пройдите к озеру и увидите мост, слева от него 
опуститесь на дно озера и введите команду «Зеагсй». Появится сообщение: «Поипд поте» («Я 
ничего ненашел»). Неотчаивайтесьи попытайтесьиспользоватьденьги (этонесработает), азатем 
снова займитесь поисками. Теперь на экране появится ответ: «ГасКу», и вы получите тридцать 
дополнительных очковопыта. Эту процедуру можно повторятьдо бесконечности. 

Режим звукового теста: 

Начав игру, покиньте лесной город и двигайтесь налево, пока не найдете маленький домик. 
Войдите внего-там вы сможете прослушать всезвуки игры. Незабудьтеобыскатьдомик, внутри 
можнонайти десятьтысяч долларов. 


ТЕСНЧМОСОР 


Касогзой ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингек жж 
Дополнительные жизни: 
Находясьвлюбом здании, нажмитеклавишу ТАКТ, чтобы остановить игру. Затем нажмите С 
десятьраз, А-пятьраз, В -двараза, А-десятьраз. Послеэтого нажмите ТАКТ, чтобы продолжить 
игру. Если вы все сделали правильно, то услышитеслово «Тесппосор». 
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` ТЕЕМАСЕ МОТАМТ МИА ТОРТЬЕБ: 
ТНЕ ТООРЧАМЕНТ НСНТЕР$ 


Копат! ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинекжжжжх 
Суперудары (действуютв моментывспыхивания полоски жизни): 
Микеланджело и Донателло: 9, е-\%,\+С 
Касей (действуетвблизи):Э ,е,Э-С 
Рафаэль, Рэй, Лео, Сис:=,Э,3-4,$,е-+\$-С 
Эйприл (действует вблизи): =,е+4$,$,Э+4$,3Э-С 


ТЕЮМИЧАТОРЮ 2 (Т2): ТНЕ АВСАРЕ САМЕ 


Атепа ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкжжкжх 
На титульном экране нажмите \, 4, <=, 3, Л, %, <, 3 (должен послышаться возглас 
«Ехсе!епи!». Теперь начните игру и вы сможете пропустить этап, включив паузу и нажав В + С. 


ТНЕМЕ РАВК 


Ви/гое ® Количество игроков 1® Стратегия ® Рейтинегекжжжжх 

Очень большой начальный кредит: 

Если вы начнете игру с именем ОЗТи паролем 3‚АКСОЗЕВОЗ$4, ваш начальный кредит будет 
равен 36 млн $. 

Очень много денег: 

В полученном пароле переставьте 3 последних символа в обратном порядке - и вы получите 
деньги вбольшом количестве. 

Максимальное количество денег: 

Введите свое имя как ГагКоп ивоспользуйтесь паролем 8АААСАА9999, вы получитеогромную 


сумму. 
ТИМ НЕАР 


зева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинекжжжкх 
Пароли уровней: 
ГАМВРА МЕЗОМ$ СОВКСОМ С1В5ОМ 
ЗАКТКЕ ТЕМЗОК ВОЗОМ5 
ОЦАМТА ГЕРТОМ ВАКУОМ 


ТИЧУ ТООМ АРУЕМТОЮЕЗ: 
ВУЗТЕЮ’5 НИРРЕМ ТЗЕАЗУЕ 


Копат! ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжкжкжх 
Пароли: 
Выбор уровня: МООО УМОМ ОК\УГО ОУ/УО УУСКУ или 
МРУГУ \УЛУУО\/ ОКУ\У/О УМОМ ОСВУ 


ТОЕ ЗАМ & ЕАЗЕ 


ЛИР ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжжкжх 
Пополнение энергии: 
Пополнитьэнергию врежимедвух игроков можно, если заставить персонажей кидатьсядругв 
друга камнями или помидорами. Для этого врежимедвух игроковвыдайте каждомугерою запас 
камней для пращи или помидоров. Швыряйтесь друг в друга. Герои будут ловить и поедать их, 
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темсамым увеличивая свою энергию. 

Получение подарка: 

Осторожно подберитеськДеду Морозу, когдаон будетподнимать голову, остановитесь, акогда 
будетзаглядывать вмешок, подбирайтесь ближе. Если вам удастся схватить Деда Мороза прежде, 
чемон улетит, он бросит вам подарок. 

Тайный уровень: 

Переместитесьвнижнийлевый угол карты науровне 1, используя крылья Икара, реактивный 
скейтиметрополитен. Тамбудетостровсдырой посередине. Прыгнитевдыру, попадетенанулевой 
уровень. Там будет киоск слимонадом и ванна. Подойдите ккиоску и нажмите Ж на пульте. Вы 
выпьетелимонади получитедополнительную жизнь. Чтобы увеличитьуровень жизни, запрыг- 
нитевванну(нажмите или). Посидитевванне, пока полностью незарядитесь. Затем вылезайте 
испрыгнитескрая острова. Этовернетвас насамый высокий уровень, которого выдостигали вэтой 
игре. 

Дополнительный остров на первом уровне: 

Остров находится в верхнем правом углууровня 1. Чтобы попасть туда, используйте крылья 
Икара, реактивный скейт и метрополитен. На острове есть много предметов, включая Оп- Ё11, 
который отправитвас насамый высокий уровень, которого вы достигали вэтой игре. 

Местоположения десяти обломков корабля: 


Уровень2: Ищите внижней части мира 
Уровеньб: Ищитевнижней средней зоне 
Уровень 10: Ищите в верхней части мира 

Уровень 12: Идитевнижнюю среднюю частьмира 
Уровень 15: Поищите в верхней левой части 
Уровень 17: Посмотрите вправой верхней части 
Уровень20: Отправляйтесьвнижнююлевую часть 
Уровень21: Проверьтенижнюю правую частьмира 
Уровень 23: Поищитев верхней среднейсекции 
Уровень25: Идите в нижний правый угол мира 


ТОЕ ЗАМ АМО ЕАЮЕ 2: Ч РАМ ОГ РОЧКОТВОМ 


ЛИР ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкжкжкжкж 


Пароли: 

Уровень 3: УУ)2Ке-У1913 
Уровень 5: КЕ\/21К-17К8Х 
Уровень 7: РО-27КЕ469Н! 
Уровень: УЕАО7!2 №7960 
Уровень 11: Р\УакУСасвэЕЕ 
Уровень 13: ТА-М1!8М-УОА . 
Уровень 15: 2\!!1.2153!-У 


ТОМ&/ЕРРУ: ЕРАМТ!С АМТ!С$ 


Ы1-Тесй Ехргезюпу ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжкжх 
Выход в меню 
ВзаставкенажмитеА-+В-С, получитевозможностьизменятьсложность игры, управление. 


ТОУ 5ТОЮУ 


Облпеу [тегаспуе ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжжжжкк 
Выбор уровня: 
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КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 
При появлении надписи РВЕ$$ $ТАВТ нажмите А, В, 3, А, С, А, 4,А, В, Э, А. Начните игру 
иостановитеее, потом нажмитекнопкуА. Таким образом вы попадете на следующий уровень. 
Неуязвимость: 
Вначале второго уровня соберите семь звезд и идите в игрушечную коробку в начале уровня. 
Прыгните в нее и пригнитесь, пока звезда в левом верхнем углу не начнет вращаться. Теперь вы 


неуязвимы. 
ТРОЕ ЦЕЗ 
Асаит ® Количество игроков 1® Боевик ® Рейтингкжжжкжкх 

Пароли уровней: 

Уровень2,4 жизни: ОММКММО Уровеньб, 9Эжизней: ОГО]РСУ 
Уровень3, 5 жизней: ЕМУННИЕХ Уровень7, 9Эжизней: ММТ:УЗКС 
Уровень4,5 жизней: ПОВ//]] МУ Уровень, 8 жизней: КУ\УЗКТ\УК 
Уровеньэ3, 7 жизней: ]ВГМКСМ Уровень9, 7 жизней: МГОКТМ\УК 


Энергия: ВОСВГУ 
Оружие: ВСУ/РМ$ 
Неограниченноеколичествожизней: ВОТ \У5 


ТОРСАМ 


ВаШ5йс ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкхжкжх 

Выбор уровня: 

Выборуровня можно сделатьвменю специальныхопций бонуса. Чтобытуда попасть, выберите 
обычныеопции, выберите«ЕХТТ», нажмите иудерживайте напультеклавишу . Потом нажмите 
А, Вдвараза, А, В, Адвараза, В, Адвараза, В идвараза А. Окажетесьврежимеспециальныхопций, 
вкотором есть и выбор уровня. 

Неуязвимость: во время игры врежиме паузы нажмите ААА ВВВ ААА 


ТУЛН СОВРА 


Тоа Рап ® Количество игроков 1 ® Имитатор вертолета ® Рейтингкжжжжх 

Выбор уровня: 

Для выбора уровня нажмите \, 4, 3, © и ТАВТ в экране заглавия. 

Продолжения: 

Нажмите ТАКТдля перехода взеленый экран заглавия. Послеэтогонажмите Адляувеличения 
количества продолжений. Максимальноечисло продолжений 14. 

Вооружение: 

В режиме паузы нажмите ^, %, <, Э и держите А, когда будете нажимать ЗТАВТ для 
возобновления игры. Вашеоружие обрететполную мощь. 

Если у вас закончились бомбы, перейдите врежим паузы. Нажмите ^, %, «и Э, нажмите и 
держи В, когда будете нажимать ЭТАКТ для возобновления игры. Можете повторять эту уловку 
бесконечноечислораз. 

Мгновенная заправка топливом: 

В режиме паузы нажмите ^, %, <=, 3, после чего нажмите А и ЗТАВТ. 

Просмотр окончания игры 

Нажмите ЭТАВТ для перехода в зеленый экран заглавия, после чего нажмите ^, $, Э, <=, А, 


В, Си ТАВТ. 
ТУЛМКЕЕ ТАЕЕ 


зева ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкжкжх 
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Ц 
Выбор уровня: 
Начните игруи ждите, показагрузится экран с изображениемкниги. Нажмите К, А, С. Нажмите 
ЭТАВТ, и можете выбиратьуровень. 


ОЧУЕРВЗАЕ ЗОБРЕЮ 


Ассо1аае ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкжжжжх 


Пароли: 

Уровень |[-2: СНУСМ Уровень 3-1: РК5МО 
Уровень 1-3: МКМ Уровень 3-2: С\УВРМ 
Уровень 2-1: ОС ВУ Уровень 3-3: ЗЕТМР 

Уровень 2-2: Л.ОРН Уровень 4-1: СМУРС 
Уровень 2-3: 100 $519) Уровень 4-2: ВУТСМ 


Неуязвимость: К\КИ5 


ОВАМ ТОПЕ 


Еестотс Аб ® Количество игроков 1 ® Имитатор вертолета ® Рейтингкхжкжкжкх 


Пароли: 

Вариант 1 (3 жизни) Вариант 2 (22 жизни) 
2-СК]47НОГУМ5 4-9 НОТ7МВУ/Р6Г. 

3 - (Е.С ВУШЗРЕЙО 5-МЕ6ТКВ6зЗо7уМ 
4-9ОКРНВ\УУХЕ 7-ГВЛОУСК67МР 

5 - МУОТИВКВ65У6 8-С\МУТКУМНоРО 
6 - Н6ЗРМУТГ4$ УГ, 10-\ВЗКОРУТСКВ 


7-16Т5СХНЕМТК 
8-ОРТСМЕРМК94 
9- ВУТА5ХУСАЕТ 
10-\7КУУРТХЕСВ6 


Чтобы начать игру с 10 жизнями, введите пароль УС79МНЕСВТУ. 
Чтобы начать игру с 16 жизнями, введите пароль9С6Т9ВВ6$3У. 


УЕСТОЮМАМ 


5ега ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жкжкжх 

Тренировочный режим: 

Наэкранелоготипанажмителюбую кнопку-сможете потренироваться. 

Скрытое меню: 

Врежимеопций нажмите клавиши А, В, В, А, \, А, В, В, А. Появится новое меню, вкотором 
высможетеувеличивать здоровье ичисложизней, усиливать оружие и выбиратьлюбой уровень 
(срабатываетненавсехкартриджах). 

Восстановление энергии: 

Можете делать это влюбой момент, для этого сделайте в игре паузу и нажимайте А,В,Э,А,С, 
А,№,А,В,Э А (срабатываетнена всех картриджах). 

Развлечение с логотипом: 

Когда появитсялоготип ЕСА, высможетеуправлять Векторманом. Спрыгнитеснегона правую 
сторону и выстрелите вверх, мимо правого края буквы А. После взрыва подпрыгните и получите 
усиленное вооружение. Теперьвы можетеуничтожитьлоготип, стреляя побуквам. 
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УЕСТОСМАНМ 2 


Вше ЭКу Зоймаге ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкхжжжжккх 
Выбор уровня: 
Сделав паузу, нажимайте ^,Э,А,В,А,Х,<,А,\ (срабатывает не всех картриджах). 
Восстановление энергии и здоровья: 
Для восстановления здоровья ‚ сделав паузу, нажимайте В,А,В,А, <=, \^. 
Дополнительная жизнь: 
Сделав паузу, нажимайте Э, ^^, В,А,%,\^,В,$,^,В (срабатывает не всех картриджах). 


УЕВУТЕХ 
зева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжкжкж 
Получение дополнительных жизней: 
Нажмите и удерживайте одновременно А,В,Сиз ТАКТ. Вовремя паузы нажмите и удерживайте 
, потом нажмите ЗТАВТ. 
Получение бесплатной защиты: 
Нажмите иудерживайте Э , потомнажмитеэ ТАКТ. 


\ММАРТОСК 


Ассаит ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинегкжжжжкжх 


Пароли: 

Уровень 2:5 КУОК Уровеньб: РСОВВГ Уровень 10: МГУМС 

Уровень 3:5 МОРМ Уровень7: ВГЕРУМ Уровень 11: ВТВУЗ 

Уровень 4:ВСЗТК Уровеньё8: П0О1\5$] Уровень 12: ЗРКМ№$ 

Уровень 5: РЕЕЧР Уровень9: МКУМА Уровень 13: РВО!С 
Уровень 14: ЭЗСЕЗО 

\УАРЮОГ ОЕ ВОМЕ 
Мгсгопе! ® Количество игроков 1 ® Стратегия ® Рейтинг хжжжж 

Пароли: 

Стадия 2: ГЗЕНРОЙМС\М 

Стадия 3: МХЬ$5575\МЕ 

Стадия 4: О5ТО.25Р5В 


«Победный» пароль ОКЕВО\МУММЕ 


№1242 


Руувпо5б ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингккжжкж 

Дополнительный уровень: 

Если, помимо уровней Арргеписе, УМ1тага, Зогсегог, вы захотите сыгратьеще на одном - Зирег 
\У/тага, товыполните следующиедействия. Переведите игру врежим паузы и нажмите А, В, Си 
ТАКТ дважды. Если все сделано правильно, вы услышите вздох «уеай». Вернитесь на экран и 
выберите новый уровень. 


Пароли: 

Уровень2: Мапсо Уровень 3: ЭПуег Нох 
Уровень 4: ераитет Н Уровень5: Мадпроог 
Уровеньб: Азапо Уровень7: Тре Ниазоп$ 
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М/ОТУЕРИМЕ ` 


Ассат ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жхжжкж 


Пароли: 

Уровень2: Мапсо Уровень 3: ЗПуег Нох 
Уровень4: Оерайтет Уровень5: Мадпроог 
Уровеньб: Азапо Уровень7: Тпе Нидоп$ 


\МОРЬО ОР ОО М 


бега ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингхжжжжкх 
ПАРОЛИ МИККИ МАУСА: 
Уровень2: СоНу/Саъ, Разу/Неаг$, боору/Неац$, эсгооре/ГЛатопс$; 
Уровень 3: СооЁу/Неац$, Рико/Зрадез, эсгоове/ПЛатопа$, Мшше $радез; 
Уровень4: Ра1зу/Неац$, Эсгооге/О1атопа$, Румю/5радез, Сообу/С1Б$; 
Уровень5: Эсгооре/О1атоп9$, Сооу/ Саб, Соору/Неап$, Рро/Зрааез. 
ПАРОЛИДОНАЛЬЛАДАКА: 
Уровень2: Ри\мо/5ра4ез, Эсгооре/ГЛатопа$, Сооу/С]аб$, Мшше 5ра4ез; 
Уровень 3: Сообу/С1а6$, Соору/Неаисз, Оа1зу/Неац$, Рико/5Зра4ез; 
Уровень4: Оа15у/Неаг$, Зсгооге/ГЛатоп9$, Сооу/Неап$з, Римо/5радез; 
Уровень5: Р\ко/Зра4ез, Соору/Неап$, Сооу/С1аБ$, эсгоове/ ОЛлатопа$ 
ПАРОЛИДЛЯДВУХ ИГРОКОВ: 
Уровень2: Р\цо/Зрадез, Сооу/Неап$, Мшше Зра4ез, Соо{у/С1а6$; 
Уровень 3: Зсгоове/О1атопа$, Мшше Зрадез, Сооу/Неагп$, Разу/Неаг$; 
Уровень4: Мшше Зрадез, Оа1зу/Неац$, СооГу/СТи6$, Рико/5рааез; 
Уровень5: Сооу/С1аб$, Эсгооге/П1атопа$, Рро/5радез, Сооу/Неац$. 


Х-МЕМ 
зева ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкхжжкж 

Опции: 

Ещедовключения приставки отсоедините пульт2 и при появлении титульногоэкрананажмите 
и удерживайте А, С и \ на пульте и нажмите ЭТАВТ. На экране появится лицо Магнето и вы 
отсоедините пульт 1 ивключитеего вгнездо пульта 2, потом нажмите ТАКТ. Ещеразотсоедините 
пульт 1 ивключитеего всвоегнездо, нажмите ТАВТивыбирайтеуровеньсложности. Выберите 
себеперсонажаи идитенаправо, настене увидите8 панелей. Каждая панельозначаетодин изэтапов. 
Склонитесь перед панелью и нажмите С, чтобы выбратьэтап. Вы сможете восстанавливатьсвое 
здоровьеи способностькмутации влюбое время простым нажатием кнопки ЭТАКТ (вы делаете в 
игре паузу). Вытакже можете вызвать Роуда, Архангела, Ледяногочеловекаи Бурю бесконечное 


числораз. 
Х-МЕМ 2: ТНЕ ССОМЕ УУАЮ$ 


зева ® ‘Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингхжжжжкх 

Выбор уровня и персонажей: 

Сделайте паузу и нажмите < и Содновременно, \, \, <=, %, 4, 3 иС одновременно. Если 
все сделано правильно, выуслышитезвуковой сигнал. Выйдите изрежима паузы и снова поставьте 
игруна паузу. Еслитеперьвы нажмете 3 иСодновременно, то перейдетенаследующийуровень, 
аеслинажмете и Содновременно, тосможетевыбиратьперсонажей (Магпеюневключенвсписок 
выбираемых персонажей). 

Непобедимость: 

Сделайте паузу и нажмите № и В одновременно, \,3,4,^,Э,%,$,\. Если все сделано 
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правильно, то вы услышите звуковой сигнал. Выйдите из режима паузы и снова сделайте паузу. 
Еслитеперьвы нажмете # и В одновременно, то станете непобедимым. 


У’5 
Сате Тек ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® Рейтинг жжжжкх 
Восстановление здоровья: 


При появлении логотипа ЗЕСА нажмите и удерживайте № на втором пульте управления. 
Войдите вменю установок (З1апа$ Зсгееп) и ‚ удерживая С, нажмите №, У. 


2ЕВО ТНЕ КАМКА?Е ЗОЧПЗЮЕЕ 


эии50й ® Количество игроков 1] ® Приключения ® Рейтинг жкжкх 
Выбор уровня: в паузе набрать А, С, Э, А, В (срабатывает не на всех картриджах). 
Бессмертие: В, №, В, В, А 
Бесконечные сюрикены: в паузе наберите <, 4 , А, В 


РЕЗО ТОТЕЗАМСЕ 


Ассо[аае ® Количество игроков 1® Боевик Рейтингхжкжжкжх 
Пароли уровней: 


-РО58* у <?» Ли8*М№МКте Ора8*И ле Опр8У ха 
РРа8*И м Тг-4$УМК\У/ ТГ3*-уРУТ \/тб**СтоГУ 
УЛ 8а5гР5у КгС*$ПоК Ора8*УКигх РЕКИ 
РГа8чуОЕЕ ОТади{Рг2 Вго5 3 СИЕ ТЕрх$& КЕ 
ОШХиВ$Е ОЫХ$рОКт 7ргу-90у\У КОЕ$$9РУ\/ 
ОСмзи\Ку\У О!ау**Ру5 6Е2$160о 0 ТЕО$а8Г и 
\/ЕБу6 МЕ ©0559 00 Ти ЕОзо? 1 а[х5-5?ЕХ 
\Уар586?рТ ©0550 010 КВ\2а)5? СУЕ8КСШК 
сУЕ*т-Ктр 771\705? КОхбйНРипв ЕЗВГКи 
Ма0*587тО )50*2Е)пО 7076КгОп \*5876 РМ 


ХОМВИЕ5 АТЕ МУ МЕСНВО!5 


Гиса; Апу ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жкжжкж 


Пароли: 

Уровень 5 ОУЙТ Уровень 9 ОВК 
Уровень 13 ОСЕК Уровень 17 СМЕН 
Уровень 21 УОВВ Уровень 25 ОСМК 
Уровень 29 ОМКК Уровень 33 ЗОНМ 
Уровень 37 ВКУК Уровень 4 1 ВЕРМ 
Уровень 45 УНУО Кредитный уровень 05041, 


ХОСТ: ЧА ОРТНЕ М - ТН РИМЕМТОМ 


Сатеек ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжжкх 
Пароли: 
240 единицэнергии и 999 единиц времени: удерживая в паузе ЗТАВТ, нажмите 3, А, №, А, 3, 
В,=,^,Э. 
Дополнительная жизнь: Заг.^,9,=,=,А,3 У. 
Пропуск этапа (№) или стадии (3): Зам, С, Э, А, В, В, А, <=, <=, А, Э, 
А 


4. 
Шесть энергоподпиток и полминуты дополнительного времени: Э{аг® В, А, Э, 3, А, С, \, $, А. 
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ТОВАРЫ-ПОЧТОЙ 


Отдел товары почтой предлагает свои услуги по отправке в ваш адрес 
видеоприставок, аксессуаров и картриджей. Для того, чтобы сделать заказ, 
необходимо выбрать заинтересовавший вас товар, выписать его шифр, цену, 
количество и отправить почтовый перевод (пример оформления почтово- 
го перевода смотрите после списка товаров ). 


Примечание: стоимость товара указана в условных единицах (у.е), соот- 
ветствующих доллару США. Перевод денег производится в рублях по курсу 
Московской. Межбанковской Валютной Биржи (ММВБ) на день отправки 
денег. 


ВИДЕОПРИСТАВКИ И АКСЕССУАРЫ 


Шифр Название товара Стоимость 
изделия с пересылкой 
В у.е. 


МО-|[ — Видеоприставка эега Мега Опуе 2 32 
9—2 Видеоприставка зега Сепез1$ 16 Би 32 


50-3 Джойстик 16 6 Зеса 3,3 
0—4 Джойстик 16 6 Сепе$1$ 3,5 
М-5 ВЧ модулятор эега 3,5 
оБ-—6 Блок питания ъега 4,2 
Ш-7 ВЧ шнур ъега 1,4 
Ш-8 НЧ шнур 5ега 1,4 
эК-9 Консоль Зеса (основной блок) 20 
1-10 Пистолет ъега 14 
УМ-11 Видеоприставка эптБа’5 168 32 
50—12 Джойстик 168 4,] 


ВК Вздомщик кодов 14 


ИГРОВЫЕ КАРТРИДЖИ для ЕСА 


Цена одного картриджа с почтовыми расходами — в у.е.: 


14 п 1 (КЕ-1401)................ иене 9,0 
3-1 (Суп РП З т 1)... нии 9,0 
3-1 (КСЗ01) Випе/ОЩК/Теи........... 6,0 
3-1 (КСЗ02) ТииВай/МЫ............... 6,0 
3-1 (КСЗ07) САШВа\УВоьЗ ............ 6,0 
4-1 (КС401) ВагеКп/Зопгс ............ 6,0 
4-1 (КС402) Мегт ....... янинининне, 6,0 
4-1 (КС403) НИСПНО/НА2 ............ 6,0 
4-1 (КС404) Тагтата/З$Е .......... 6,0 
4-1 (КС405) 007/Ва /Рап" ............ 6,0 
4-1 (КС406) Зрдег-Мап ................ 6,0 
4-1 (КС408) Тту Тооп.................... 6,0 
4-1 (КС410) Ват/ЕИп/Напчд ......... 6,0 
4-1 (КС41Т) ........... или 6,0 
4-1 (КС412) $$К/$ЗПОапсег.......... 6,0 
4-1 (КС413) ВагеК/СпазенО ....... 6,0 
4-1 (КС418) СПазе/Зоп/ТТ ........... 6,0 
4-1 (КС423) ЗВТ/ВагеКписк ......... 6,0 
4-1 (КС427) ВагекК/Тище............... 6,0 
4-1 (КС428) ВагеК/Оезек$ ......... 6,0 
4-1 (КС430) Зи/ЕШИТТ/5оп ........... 6,0 
4-1 (КС431) ВагекК/Зраег ............. 6,0 
4-1 (КС432) Вагек3З/ВоВо3 .......... 6,0 
4-1 (КС436) ВагеК/СвазенО ....... 6,0 
4-1 (КС437) САЗ/З5Е/Ват .......... 6,0 
4-1 (КС438) Тище/ВагеКп ............ 6,0 
4-1 (КС439) Зоп/САЗ/Ват ........... 6,0 
4-1 (КС440) ВаК/ВаТо/$$К .......... 6,0 
4-1 (КС441) Спаз/Коро/Е! ......... 6,0 
4-1 (КС4427Н402) МегВаПо ......... 6,0 
4-1 (КС443/4403) Вово3/ЗВТ...... 6,0 
4-1 (КС444) ВаК/СА2/ЗВТ/БЗ ...... 6,0 
4-1 (КС446) ЗМ/ВаК/ВаПо......... 6,0 
4-1 (КС447) ЕЗММАТ/НА2!/Вак ....... 6,0 
4-1 (КС448) Напч/СНнОВак ......... 6,0 
5-1 (58В30)Аа9Я! ........... и ииииииииииннни 8,5 
5-1 (КС561) Согрогайоп ............... 6,0 
6-1 (КС601) ТТ/Е!т/5оп ................ 6,0 
688 АКаск ЗиЬ................. и ннннининыиы, 4,5 
688 АКаск ЗЦЬ.................. лилии 6,0 
8-1 (КЕЗО2) ............. и ииииииниининния 9,0 
8-1 (КЕЗОЗ) Мопасо........................ 9,0 
8-1 (КЕЗО4) ТТ/Зос/Катро .......... 9,0 
8-1 (КЕЗО5) ЗЗК/КоБо/ЕЗ\МАТ.....9,0 
8-1 (КЕЗОб) ТТ/Напд-оп ................ 9,0 


546 
$47 
$48 
549 
$50 
$51 
$52 
$53 
$54 
$55 
$56 
$57 
$58 
$59 
$60 
$61 
562 
563 
$64 
565 
566 
$67 


Асте АП З{аг$ .......... и иниииииниининнни 4,5 
Адаатз Ратиу 2 ...............ееьььнннине 4,5 
Аего Ва${Еег ........... и ииииииинииннинанине 3,5. 
АегоЫ? ........ иене 6,0 
АКег Витпег || ................иинаниинннинннинь 3,5 
Ат \М\МО1 ........... и иннинининнинннине 3,5 
Аад9ЧТ .......... ил иииниииининниние 6,0 
АаЧат \| ..........неиининининнинне: 9,5 
Айеп П|........... и иииииининанинининнни 3,5 
Айеп Зо|ег .............ниииьнинииининннинь 6,0 
Айеп ЗГТ .......... ини 3,5 
Апаге{ КаспЧО ............иниинниинини 6,0 
Апагей КаспЧО ........... и иишениннииниие 6,0 
Ап! Матас$ ........... ии иннинннинннинь 4,5 
Ап! Матас$ .......... „ни лиаиинанинанинние: 4,5 
АП РапПО ........... нение 6,0 
АЗепх П........ ии 6,0 
ВагЫе ................ и инииииниининниннаниннии 4,5 
Вагые ........... и ининининиининниинниннннне 4,5 
Ваге КпискЕ ............... и .иеьинаьиннинне 3,5 
Ваге Кписке 1! ...............иньининининье 8,0 
Ваге Кписке 1! ............. иене 8,0 
Ваге Кписке 11| ............. и ениннинниие 8,0 
Ватап ............ ини 3,5 
Ваётат & КобП ........... ини 6,0 
Вайтап Рогеуег............. ини 8,5 
Ва{тап Кеугп .................иеииьнье 4,5 
Ва{тап Кеуепде о! уоскег............ 6,0 
Ва щесрп ................ иене 6,0 
ВаШеюа4$............... и иниииианинниньинь 3,5 
Ваеюа4$ О.Огадоп..................... 4,5 
Веащу & Веа${ ................ нии. 4,5 
Веа\$ & ВийПеа ................ или 8,0 
Вез+{ о{ {Пе Ве$+ .............. „ль ьиньнннниьь 6,0 
Ве${ о{ {Пе Ве$+ ............ иене 4,5 
Вадез о{ \еуепа..................шнььинньи 4,5 
Вюоч ЗПО*\.......... ини 6,0 
ВопкКег$............. и иииинаиниииианианиннинннине 4,5 
ВопкКегз........... линии 4,5 
Воодегтап................ нии 8,6 
Вомта Спатрюп$Рр ................. 4,5 
ВохПО........ ини 3,5 
Вира’п’З&Х ........... и иинииининннинннинние 4,5 
Виба’п’ ИХ ............ ини 4,5 
ВчЫе Зачцеак.................енининининня 3,5 


Визу |........ и иннииенииииннинннни 6,0 
ВиБ5у И........... ини 6,0 
Виуад’$ Виппу ВоцЫе ТгочЫе......... 6,0 
Вид’ Виппу БоцЫе ТгоцЫе......... 6,0 
Виуд’$ ЁШе........ и иниенининннни 8,6 
Вучд’$ Е Ше........... ини 8,6 
Саезаг$ ра!асе................. нии 3,5 
Садеу Сарегз(Зуме&Тмее у) ...... 6,0 
Са! 50 — Са!Бег ЕМу.................... 4,5 
Са! 50 — Са!ег Р\у...................... 4,5 
Сатрта Адуеп\г ................ 44. 4,5 
Саппоп РГоЧЧег..............иньиинанинннии 6,0 
Сарат Атепса....................иеьььниие 4,5 
Саз{е о! Ши$1опП ......... и ниииинниннниея 3,5 
Сеп{ипоп ........ и ииииииинниннние 7,6 
Сепшипоп ......... ии ииниинннинне, 7,6 
Спазе Н.О. НП........... нь иинанниинннниие 3,5 
СПпеезе Са{-Аз{ГО ..............инььиинн 6,0 
Спеззта${ег ..............зиииииениньитния 9,5 
СЫКГ СВК Воу$ .......... шин 4,5 
СШНПапдег .............. нии 4,5 
Сотра{ Саг$.............. и инииининиинниннние 6,0 
Соптх СОПе ........... иене 6,0 
СопихХ Гопе ............ нение 6,0 
Сощга Нага Согр............. нии 6,0 
Соб! $рой............. и ииииииииининннь 4,5 
Соб! Зро{ И .......... и иииииииииинннннне 8,5 
СогрогаНоп................ииниииининиининниие 6,0 
Созпс 0122у ........... ини 4,5 
Спа! Ропу Та| ............ шина 4,5 
Сгизй Оитт!е$ ......... и иииииининннни 6,0 
СиЧйгоа+{ |1$1апЧ4 ......... иене 6,0 
О./.Воу .......... и инииинииииииенинниннне 3,5 
Оапдегои$ Зееад............. инь 3,5 
Оагк М/аег.............. и иииииииинниннние 6,0 
Оагк М/аег.............. зи иниинииньиннинние 6,0 
ОетоШюоп Мап .............. иене 6,0 
Оезе“ ОБето!ИО .............. унии 4,5 
Оезем ЭНКе .............. ини 4,5 
Оемсе Сгазй............ и ииинииининннинниия 3,5 
О!СК Тгасу .......... и ининининниии 3,5 
БорИ11........... и еиииинииниинни 4,5 
БорИт 1И......... и иииинининиининия 6,0 
Борт Ш (г) ........... иене 4,5 
Оопа|Ч............. и неиииииииниианиненинние 7,6 
Оопкеу Копа ............ ини 9,0 
Ооот Тгоорег$ ........... и иииеинининннее 6,0 
Ооот Тгоорег$ ............ и нинииининннь 6,0 
ОочЫе Огадоп............. и зееьеинининния 3,5 


ОоцЫе Огадоп 3.......... иене 6,0 


ОочЫе Огадоп 1П........... ини 3,5 
Ог.Коройпк’$ МасИше ................... 4,5 
Огасша............. ни инининиизянииияннинннини 4,5 
Огадоп (В.Ёее)................ у иьииииининны 6,0 
Огадоп Ва! 2 И............. шие 6,0 
ОиЙу ОусК.......... и еиинининии 6,0 
Оипе 1........... ини нииининининииь 4,5 
Оцпе И... иииининииниинннннни 4,5 
Еамй \ММогт Лт ........... и инньииинннинь 8,5 
Еами \№Могт Лт 2 .......... ил еиииниинннии 9,0 
Е-117..... ини нии ннин нии 6,0 
Е-15 (ини нннинннннь 4,5 
Е-15 (ини нииианннинь 4,5 
Е-22 ...... ани инининнианнниньь 4,5 
НИНА 6,0 
Е1 Него ........... и иииииининнниинния 4,5 
Рамаза ............ и инииииинииининннннние 3,5 
Рафтап Р1ОП+ ............ ии 4,5 
ЕНЕА97 ........ ии иининииннининииииьниянннинь 6,8 
ЕРА`98 .......... и нниинининиинининннияннниинь 6,8 
ЕРА’98 ......... и иизниянининининиининияннинь 6,8 
Райта Мазег$.............иееииииии 3,5 
РазпВаск.......... ини нииинининннииь 6,0 
Е|п$10пе$......... ини иииннининниннннииь 3,5 
Е|п$®ЮпеЕ$ ........ зна ииияяннииияньниняннии 3,5 
Егапсеп {ет ..............инлининининннииь 6,0 
Егапсеп {ет .......... и ининиииннниннниие 6,0 
Сагдоу|ез ...............шиииинннинннинннь 8,4 
СетйГе ........... и ииииииииниинниининниннь 8,0 
Сепега! СПао$.............. зи иининининниия 6,0 
Сепега! СПао$...............нниииианииннь 6,0 
СепегаНоп [0$* ............ззлинииняннининь 4,5 
Сепдт$ КПап 1 ........... нии 7,2 
Споз{Ви${ег$ ......... и изиииииньнининиииньни 3,5 
Со9епт Ахе............. и еиииииинининнинннье 3,5 
Со@еп Ахе Ц............... и инининяниннииньь 3,5 
Содеп Ахе И1............... у нннинньниннь 4,5 
СооЙ............. и ииилнининининининииииининнннни: 4,5 
Соофу............ и лииииииниииннининнннниннь 4,5 
СгапаДа ................. и иининиииннииьнинннья 3,5 
Сипз${аг Негое$ ............. инь инининниннь 4,5 
Супоча ........ ини 3,5 
Напд-0П............. иене 3,5 
Напд-0П ............. и иииниииннннннь 3,5 
Негсше$ 1.......... зи ииииииинитнининннине 8,5 
Нег2од 2№е1............ ини 3,5 
Носкеу (М.Ёетех .............ишеииининии 7,3 
Ноте Аюпе 1............. ии иинниииньниннь 3,5 
НООК ....... ина ниии ини нянниь 4,5 
Ниугисапе$ ........... зи иинининиинниньнининьнии 4,5 


[ттога1........ ии инииииинининниннниие 6,0 
[пау Саг.............ииииининииииниия 6,0 
Чате$ Вопа ........... и иннииьинитьнинниньь 3,5 
ое & Мас ............... зе ииизииинининньитньние 4,5 
Чи9де ОгедЧ............. ини 6,0 
Чидде ОгедЧ........... ини 6,0 
Чипае Воок..............еииииининииниьниния 6,0 
Чипае ЗКе ............ииниииинанининие 6,0 
Чигаз$!с РагК.............инниинииньиннниие 6,0 
Чигаз$!с Рагк 3 .......... и зьииенинининнниьь 9,0 
Чигаз$!с РагК 3 ........ линии ...... 9,0 
Чигаз$!с Рагк И.............иинииитнниитьиия 6,0 
Камазак! ..............иииитининининьнианиия 4,5 
Геттта$ Те? ..........еееииинининня 7,3 
Гера! Епгсег$ .......... ниши 6,0 
ЁНХ АКаск СПорр ............. ини 4,5 
НБецу ог Оеа\Й .................еииининие 8,0 
[1971 Сгизадег$ ...............ишиииинннии 9,0 
Чоп КШПО....... ини 8,5 
Ноп КПО............ииииниеенининния 8,5 
Ноп КПа 2........... иене 6,0 
о МКПО$ ........... нина 4,5 
Гофи$ 2... ии нининининнинннии 4,5 
Гои$ 2... ини иннниьниннии 4,5 
Мадс Адуепиге ..................нньнньь, 3,5 
Маег о! М/еароп ............... и иненььние, 3,5 
Махтит Сагпаде ......................... 6,0 
Меда !1о Мата ................ иен 4,5 
Меда 1о Мата ................ ии 4,3 
Мегта14 ........... ини 3,5 
Мскеу Мама ..................ишшиииининнння 6,0 
Мскеу’$ (УИйтае Спа!е)............. 6,0 
М!сго Масйптез 2 ................шннииннннь 4,5 
Мсго Масртез МИКагу.................... 6,0 
Мапа {1 Ве а .......... иена 4,5 
Мппезо{а{а{$ .............изиинитнинитнинннь 4,5 
МК5 Мупоюче$ ЗИВ-ГЕКО......... 9,6 
Мопасо .......... ини нии ьниьнинние 3,5 
Мопасо 1........... ие ииининиизинииониянниннь 4,5 
Мопасо 1|........... и иниииииниинианинанинние 4,5 
МопороаУ ......... ии иниииинининнннии 3,5 
Моца! КотрВа! ............. и, иинианиннния 6,0 
Моца! Котра! ............ ии иинианинииннниия 6,0 
Моца! Котва! 3 ........... и еньииьниьь 10,0 
Мона! Котва! 3 ..............иенинининьь 10,0 
Моца! Котра{ 3 ЧУйтае............. 10,0 
Моца! Котра{ 3 Учтае............. 10,0 
Мона! КотраЁ || ............ иены 8,0 
Мг. МИЫ ...... ини 4,5 
МшАайп ......... ини инининнинннь 8,4 


$241 
$242 
$243 
$244 
$245 
$246 
$247 
$248 
$249 
$250 
$251 
$252 
$253 
$254 
$255 
$256 
$257 
$258 
$259 
$260 
$261 
$262 
$263 
$264 
$265 
$266 
$267 
5268 
5269 
$270 
$271 
$272 
$273 
$274 
$275 
$276 
$277 
$278 
$279 
$280 
$281 
$282 
$283 
$284 
$285 
$286 
$287 
$288 
5289 
$290 


МщапЕ Рооай!............ и лииньииянниннниь 7,3 
Мщат Носкеу ........... иене 8,5 
МВА Вазкефа! ................. иене 3,5 
МВА`98 .............. ини еиинеининининннни 6,8 
МНЕ 8 .......... ини 7,6 
Ме! Мапз$е! ........... нение 4,5 
№9е! Мап$е! ................ и иееееиниининниии 4,5 
ОрегаНоп Еугоре.............. нение 7,6 
Ош Вип......... нии 3,5 
ОшШгип 2019............ иене 6,0 
Радетаег.................. нение 6,0 
Радета${ег................ ини 6,0 
Рапс оп РипкоХГ ............ шение 6,0 
Рарегроу................... и еииеиииининии 3,5 
Рвап{азу З{аг || .......... иене 6,0 
Рвап{азу З4аг 11 ............иииинининнинния 8,4 
РПатпот 2040..................ишшииинннния 6,0 
Ршк Сое$ {0 НоЙумооч ................. 4,5 
Ршк Соез$ {0 НойЙумосч ................. 4,5 
Р!посс1О ........ иене 8,8 
Рига{е$ ......... нии 4,5 
Росапог{а$ ......................еешииинининня 8,5 
Роке! Моп$ег$ ........... ии инииииньиннни 9,6 
РоКогдие${ ............ нии 6,0 
РоКогаиез{ .............ииииининниннне 6,0 
Рорцои$ 1........... еее 6,0 
Ромег 1п$Япси ............иинаиинннниннннине 6,0 
Ромег Мопдег ............. ии 4,5 
Ро\мег Мопдег ............. ние 4,5 
Ромег Капдег Е!ап{ ЕЧоп ........... 6,0 
Ро\мег Капдег$ ............ ини 6,0 
Рита! Каде ....................ешииииининния 7,8 
РиПСе ........ нии 4,5 
Рго Ам Спатрюп$ ............ нии 4,5 
Рит$Нег ......... линии 6,0 
Очаск ЭПО! ........ анна 3,5 
Оцаск $10! .......... и шиииинининнинннннь 3,5 
Катбо 3.......... и инининиеннниннння 3,5 
Вед 2Сопе ..............иииининнииннния 6,0 
Кед Гопе ............ и иининининининананинанинь 6,0 
К${аг........ ини, 6,0 
К1${аг........ шин нниннннинь 6,0 
Коаа Киз 3.......... нии 6,0 
Коаа КВизП 3........... ини 6,0 
Воаа КИЗИ И ......... нии 4,5 
Воросор И1........... и ииьиииинининиитньнии 3,5 
КоБосор И1........... ини 3,5 
Корбосор \5 Тегттаог.................. 6,0 
Коск’п’Ко! Кас,.............ишиииниининия 4,5 
Коску & Ви|......... линии 3,5 


Коуа! КитЫе................ ини 6,0 
Затига! ЗриИ$ ........ нии 6,8 
ЗсооБу 000 ........... и инининиинининнннния 6,0 
ЗсооБу ООО .......... нии 7,3 
Зеа Оице$............. ини 6,0 
Зпадом Вапсег ............. нии 3,5 
эитша Рогсе || .......... ини 8,5 
ЗВтоы 11... нение 4,5 
ЗНиа-РИ .... нии 8,0 
Зае РоскЕ!............... и иининияннннинии 4,5 
ЗИтрзоп .......... и ниинининннне 3,5 
зкееоп Сгеми.......... ини 6,0 
Зк@аеюп Сгеми........... нии 6,0 
ЗПООКЕГ........... ии иииииииинининннинни 4,5 
ЗПООКЕГ.......... и иииннинннннниннь 4,5 
Зоссег ОеЁихе Зирег Заг............. 6,0 
Зоегз оР Ром ........... ини 6,0 
Зо1ег$ о Ром ........ ини 6,0 
ОПС 2... ини ниининннние 4,5 
ЗоПС 3... иииииининининнниннннннннь 6,0 
Зопс 30 В!аз+......... ии 9,9 
Зопс 30 В!а${ ............иинининиенниниии 9,9 
Зопс Неддепоч ........... иен 3,5 
Зотс КпиаЕ ............. и иниинииннниия 6,0 
Зопс Кпиа ............. ини 6,0 
Зои! Ваде ............. ини 4,5 
Зраег Мап.................ииииииинннннн 3,5 
зраег тап !\ зерагейоп .............. 9,0 
Зраег тап \$ Х-теп..................... 6,0 
Зр!аКег Ноц$е ............ ини 6,0 
‚Заиней КтО ........ еее 6,0 
Заг Са ............ ии аиииинининниннниниь 6,0 
ЗогГу о{ ТПОГ...........ииниинииинниннне 11,2 
Згее! Рег || ........... иене 6,0 
З{гее{ о{ Каце 2 ............... иене 6,0 
Зее! Зтам................зииииннииининниии 3,5 
Зипзе Е 9ег$ .......... ини 3,5 
Зирег НуЧПаЧе ............... и шииииинныннння 4,5 
Зирег Мап.............. иене 4,5 
Зирег Мап............... и ииниииининнянинннь 4,5 
Зирег Мап 2 .................. ие ееииининнннь 6,0 
Зирег Мапо ВГго:+.............. иене 6,0 
Зирег ЭЗИтоЫ................еиинининнениния 3,5 
Зирегра@е $Шр............ ини 3,5 
ЗирегаШе $Шр............ иене 3,5 
Зиреграще Тапк .............. иене 3,5 
Зуп4сае ................ииииииииннннннннь 6,0 
Тае Зри ............ ини 3,5 
Тае Зри ....... ине 3,5 


Тай ...... ини аянизьиь низине вине наниа ив 6,0 


Тахтата ............ ини иииининнииииньииннанье 3,5 
Теккеп 2 уз Уйица Ра\ег ............... 8,0 
Тепп!$ (МЛтыЫеч90........... ини 4,5 
Тепп!$ МС ПЁ ТОЧГ .........ииненьнииннь 6,0 
ТегттаЮг 1........... нии ииинининнинннниь 6,0 
Тем$ ...... ини нина ниве ниннниинья 3,5 
Трете РагК ............. и ииининиииннииь 6,0 
Тпу ТООП.......... ии 3,5 
Тпу ТООП.......... ен 4,5 
Тот & Чему ............ иене 4,5 
Тор Сеаг И............. ини иииииинньиинньь 4,5 
Тоу ЗУ ............ иен 9,5 
Тгие Шеф... ииииниииининининининннья 6,0 
Тгие 1е$........ и ииииииниитинннининни 6,0 
Тиме......... нии нннининиинании 4,5 
Тиче РаЩег .............иииинннининни 6,0 
ЧЁга Мап............ и инииииинииниинаннние 3,5 
Ипдеад Ёпе................злииининннинии 4,5 
ОИпдпамеа М/аегз.............. 4. 8,5 
Ограп ${Ке ............. и иннининининнииннни 6,0 
\.К.Тгоррегз$ ..................еееиииииинини 6,0 
Месюг Мап...............зиниинииннининьииь 6,0 
\Месог Мап...............нанииииинииняниинние 6,0 
Месюг Мат 2 ................иилиннияниииннииь 7,3 
\МегуЕех .............. и еииининенниннине 3,5 
\Мем/ Ро! ............ и ииианиииниииннинние 6,0 
Миа Ра Мег 2 ........... нии 8,8 
\Магапег Зреса!...............ннниььнининьь 3,5 
\МУапОоскК ............ииинииннииянииннинннинньи 6,0 
\ММагоск ............ и ниилииннииниаинанинннь 6,0 
\ММапоск ......... ии ииияиииинниииниинннинь 6,0 
\МУегзе Мащта................ зените 10,0 
\М/Пее! оЁ Ройипе ................ннииннниия 3,5 
\ММомегте ............. ии ииинниииининниинннье 6,0 
М/ойа о Шизоп ..........льиининиинннииь 4,5 
М/ойа о Шизоп ............ и ииининиинннииь 4,5 
М/огт$ ............ нии нинанинаннании 8,7 
МУог$Че Вай ............... ни иинаниньниннии 3,5 
МЛезЧе Мащта....................иьньиннния 10,1 
МЛезЧе Матма................ у иииннинания 10,1 
Х-теп ! (Сюопе \аг$)................. ие 6,0 
Х-теп И (Сюпе \\агз) ................... 6,0 
\оиупа |пЧ!апа уоГПпез.................... 3,5 
Уоипа |пЧ!апа уоГПпез.................... 3,5 
Сего .... ини ини нининиианнинь 6,0 
Сего Тоегапсе ..............изьлииньньнинние 6,0 
Гего Тоегапсе Веуопч ................ 10,5 
ГотЬе$....... ии ниянинанинаниннниннни 4,5 
Гот е$ ....... наи ни ининнитиниинниннии 4,5 


КНИГИ —- ПОЧТОЙ 
ЦЕНТР ВИДЕОИГР 


УВАЖАЕМЫЕ ДРУЗЬЯ! (г. САНКТ-ПЕТЕРБУРГ) 


\ 
Отдел “Книги — почтой” Городского Центра видеоигр (г.Санкт-Пстербург) предлагаст свои услуги 
по отправкс в Ваш адрес книг-каталогов с описанием видсоигр. 


Центр видсоигр предлагает ссрии книг-каталогов игр для приставок. В каждой книге содержится 
информация так нсобходимая каждому игроку: 


> краткос обозрение новейших игр; 

х подробныс описания сложных игр, сюжетов, отдельных персонажсй, 
уровнсй и Т.Д. 

х совсты, подсказки, пароли, коды, секреты, помогающие игрокам в 
трудных мсстах; 

х коды движений и присмов бойцов в играх-посдинках, которыс позволяют 


освоить недоступные ранее высоты мастерства и получить максимальнос 
удовлетворсние от игры. 


УВАЖАЕМЫЕ ЧИТАТЕЛИ! 
Издательство «Слово и Дело» обращает Ваше внимание на следующее: 
1. Бесплатный каталог без конверта с обратным адресом заказчику не высылается. 
2. При отправке товаров почтой наложенным платежом почтовые расходы увели- 


чиваются на 10-25 руб. (в зависимости от веса бандероли и расстояния доставки). 


3. При отправке товаров авиапочтой в северные районы Западной и Восточной 
Сибири, а также в Якутию, Чукотку, Камчатку и отдельные районы Дальнего Вос- 
тока почтовые расходы увеличиваются на 45-65 руб. (в зависимости от веса банде- 
роли и расстояния доставки). 


Для получения заказов следует отправить почтовый перевод 
по адресу: 191025, г. Санкт-Петербург, а/я - 15 
Кевлюку Анатолию Александровичу 


Пример оформления почтового перевода: 


'Талон к почтовому переводу Для письменного сообщения: 
На 125 руб. 00 коп. кат. №... выпуск... 
ЗК - 19-125 р.; 
Откого: Иванова 125 руб. 00 коп. 
Михаила Григорьевича _ Всего: 125 руб. 00 коп.= Сто — 
Адрес: 168065, г Выборг _ — двадцать пять рублей 00 копеек 


Ленинградской обл.. 
ул. Ленинградская, д.7, кв. 27 


Почтовый перевод заполняется на почте при отправке денег на заказ. 


Каждому изделию присваивается определенный шифр. Чтобы заказать 
заинтересовавшее Вас изделие, необходимо выслать в указанный адрес почтовый 
перевод с заполненным талоном. Просим правильно заполнить все строчки талона 
и раздела “Для письменного сообщения”. ОБЯЗАТЕЛЬНО указывать -— 
"Каталог №... выпуск...". В указанные цены включены все почтовые расходы. 


КНИГИ-КАТАЛОГИ 


для игровой 


приставки Зеда 


шифр-5К-10 шифр-5К-11 


Энциклопедия лучших 
игр для Эсва Мера 
Оиус, вып. |, 416 стр; 
цена: 75 р. 


Энциклопедия лучших 
игр для Зсра Мера 
Риус, вып. 2, 416 стр; 
цена: 75 р. 


шифр-5К-17 шифр-5К-21 


Энциклопедия лучших 
игр для эсра Мера 
Риуе, вып. 5, 416 стр; 
цена: 75 р. 


Энциклопедия лучших 
игр для сера Мера 
Оиус, вып. 6, 384 стр; 
цена: 75 р. 


шифр-5К-15 


шифр-5К-12 


2^у 


Энциклопедия лучших 
игр для Зсра Мера 
Опус, вып. 3, 416 стр; 
цена: 75 р. 


Энциклопедия лучших 
игр для Зсра Мера 
Опус, вып. 4, 384 стр; 
цена: 75 р. 


шифр-5К-23 


Энциклопедия лучших 
игр для Эсра Мера 
Опус, вып. 8, 384 стр; 
цена: 75 р. 


Энциклопедия лучших 
игр для Зсга Мера 
Опус, вып. 7, 384 стр; 
цена: 75 р. 


шифр-5К-25 


шифр-5К-20 


6000__\ 


оцов, паролей ое и ВВ 


760 игр Зера, 192 стр; Секреты, коды, пароли, 


Энциклопедия лучших Энциклопедия лучших цена: 35 р. 192 стр; 
игр для Зебра Мера игр для Зсра Мера цена: 35 р. 
Опус, вып. 9, 384 стр; Опус, вып. 10, 384 стр; 
цена: 75 р. цена: 75 р. 


шифр-5К-13 шифр-5К-14 шифр-5К-18 шифр-3К-19 


2х’ 


а & м що 


1500 игр для эсра 100000 сскреты, коды, 1700 игр для ева осра лучшис из 
Мера Опус, 512 стр; пароли для эсра Мера Опус, 512 стр; лучших, 424 стр; 
цена: 75 р. Мера Опус, 288 стр; цена: 75 р. цена: 125 р. 


цена: 75 р. 


Наши книги Вы можете купить: 


г. Санкт-Петербург, ул. Ворошилова, д. 2, деловой центр «Охта», 
1-й этаж, тел. 440-51-30, 440-51-32; Е-тай: пеуа-му 5 {@рееткК.ги 

г. Санкт-Петербург, наб. реки Фонтанки, д. 36, Центр видеоигр, 
тел. 272-8377; Е-та!: пеуа-м 5 {@реетК.ги 

г. Екатеринбург, ул. Кирова, 28 (проходная завода ВИЗ, тел. 22-13), 
тел. (3432) 63-22-13; Е-тай: у.гта@тан.иг.ги 

г. Ростов-на-Дону, ул. Немировича Данченко, д. 78/6, тел. 44-73-37; 
Е-тай: Уа!ег@ааапе*.ги 

г. Новосибирск, ул. Петухова, д. 51 (вн. тел. 18-65), тел. 8-902-911-63-44; 
Е-тай: мепдегег@оп!те.п$К.$ц 

Интернет-магазин: м/ммм.амркег.ги 


Для оптовых покупателей! 
Возможна поставка книг по компьютерным и видеоиграм 


железнодорожным транспортом по предоплате 
Телефон издательства: (812) 251-07-89 
Е-тай: 12а @тай.гсот.ги 


Внимание! 
организации и частные предприниматели любых регионов, продающие журналы 
«Зеда» могут БЕСПЛАТНО опубликовать в журнале адрес своей торговой точки 


Энциклопедия лучших игр для Зеда Меда Опуе 


Руководитель проекта Кевлюк А. А. 


Корректор Лытаева М. Л. 
Компьютерная верстка и дизайн Шундалова Л. Ю. 
Художественное оформление обложки Шундалова Л. Ю. 
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